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Abstrakt
Form˚alet med projektet er at udvikle et koncept, der skal træne køreskoleelever i at
blive bedre til at færdes sikkert i trafikken. Det at færdes sikkert i trafikken indebærer i
vores terminologi, at bilisten ikke foretager handlinger i trafikken, der er til fare for bilisten
selv eller andre trafikanter.
P˚a baggrund af en kvantitativ undersøgelse afdækker vi vores m˚algruppe med henblik p˚a
IT–kendskab og køreegenskaber. Disse undersøgelser influerer p˚a udviklingen af konceptet,
der realiseres som en 3D–baseret prototype. For at teste brugbarheden af vores koncept
udfører vi en brugerafprøvning af prototypen efterfulgt af et kvalitativt interview.
Vi konkluderer, at der er behov for et 3D–baseret teoriundervisningssystem, der skaber
en sammenhæng mellem teori og praksis, som ikke er tydelig i det eksisterende undervis-
ningssystem.
Abstract
The purpose of this project is to develop a concept used for training learner drivers in
becoming better at driving safely in traffic. To drive safely means that the driver’s actions
in traffic won’t be of any danger to himself or other road users.
On the basis of a quantitative survey the target audience’s knowledge regarding IT and
driving abilities is covered. This survey will affect the development of the prototype which
is brought to life in a 3D–environment. In order to test the usability of the prototype we
conduct a user test followed by a qualitative interview.
It is concluded that there is a need for a 3D-based theory teaching system that forms
a relationship between theory and practise. A relationship which isn’t clear in the current
teaching system.
Forord
Dette projekt er udarbejdet af fire kommunikationsstuderende p˚a Roskilde Universitetscenter,
for˚aret 2005.
I projektet har vi arbejdet med 3D–udviklingsværktøjet Active Worlds, og har i den forbindelse
haft tekniske spørgsm˚al. Her vil vi gerne takke ”Rich“, en person tilknyttet Active Worlds, der
har svaret prompte p˚a vores spørgsm˚al.
I forbindelse med vores spørgeskema og interview vil vi gerne takke vores kontaktperson hos
Søllerød Køreskole, Asim Rasid, der har været meget hjælpsom i hele projektforløbet.
Vi vil ogs˚a takke vores respondenter, der har givet brugbar feedback i forbindelse med
spørgeskemaundersøgelsen og fokusgruppeinterviewet.
Til sidst vil vi stille en stor tak til vores projekvejleder Sisse Sigaard Jensen, der har givet
os god feedback n˚ar vi har haft vejledning.
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Indledning
Man hører ofte, at unge, der lige har taget kørekort, bliver involveret i trafikuheld. Statistikkerne
viser, at unge mellem 18 og 24 a˚r har den største ulykkesrate i trafikken.[Mogensen02] De mange
bilulykker skyldes en kombination af de unges manglende erfaring i trafikken samt en mangel p˚a
respekt for køretøjet og andre trafikanter. Den manglende respekt kan være a˚rsag til, at de unge
bilister tror, de kører bedre end de i virkeligheden gør. N˚ar unge uerfarne bilister kører over evne,
skyldes det manglende dømmekraft, som kan resultere i en nonchalant holdning.[Mogensen02]
Den ordinære teoriundervisning i forbindelse med erhvervelse af kørekort best˚ar bla. af, at
eleverne bliver præsenteret for diasbilleder af forskellige trafiksituationer. Derefter bliver de
undervist i, hvordan de p˚agældende situationer skal h˚andteres. Dette munder ud i en gennem-
gang af repræsentative teoriprøver, der skal teste elevens viden om trafikteori. Form˚alet med
teoriundervisningen er at lære eleverne trafikteori og f˚a dem til at best˚a teoriprøven. Der bliver
ikke lagt megen vægt p˚a at illustrere konsekvenserne af forkerte handlinger i trafikken. Dette
betyder, at nogle elever ikke er i stand til at bedømme hvilke risici, der er forbundet med deres
handlinger.
Vi vil med vores system prøve at give eleven et indblik i, hvilke konsekvenser det kan f˚a at
færdes uforsvarligt i trafikken. Dette vil vi realisere i et 3D–miljø.
1.1 Problemfelt
Hensynsløs og farlig trafikadfærd for˚arsaget af unge bilister medfører ofte alvorlige skader med
dødsfald til følge. Hertil kommer, at trafikuheld har store konsekvenser for samfundet, idet tab
af leve˚ar, manglende erhvervsevne, invaliditet eller andre følger af trafikuheld stiller betydelige
krav til sundhedsvæsenet og samfundsøkonomien.[AmterneDK02]
U nge betragter ofte bilen som et fristed, hvor de kan være i fred for omverdenen.[Mogensen02]
N˚ar de unge sidder bag rattet i en bil, føler de, at de bestemmer og har fuld kontrol over situ-
ationen. For nogle unge bliver bilen en vej til identitet. Nogle unge mænd udtrykker deres
maskulinitet og sociale status ved hjælp af bilen. Det opleves som sjovt og smart at køre hazar-
deret i bil, og de har ingen fornemmelse for de alvorlige konsekvenser.[AmterneDK02]
Der er flere grunde til, at alvorlige ulykker med unge bilister indtræffer. Hoved˚arsagen er
typisk, at denne gruppe trafikanter ikke har haft kørekort særlig længe, og at de derfor b˚ade
mangler erfaring i trafikken og forst˚aelse for vigtigheden af at overholde de gældende færdsels-
regler. P˚a grund af ringe erfaringer handler de unge forkert i forskellige trafiksituationer, hvilket
kan resultere i trafikuheld, hvor der i værste fald involveres medtrafikkanter.[Mogensen02] Andre
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problemstillinger og teorier dukker frem, jo mere man beskæftiger sig med unge i trafikken.
Allerede her er nævnt en række interessante problemstillinger, som opgaven kan bygges op om.
Vi vil i dette projekt forsøge at forbedre elevernes færdsel i trafikken, ved at de skaber en
forst˚aelse og bevidsthed omkring de farlige situationer, der kan opst˚a i trafikken. Vi definerer
farlige situationer som situationer, hvor bilisten foretager forkerte handlinger i trafikken, der er
til fare for bilisten selv eller andre trafikanter. For eksempel hvis eleven foretager vognbaneskift
uden at orientere sig først. Dette kan resultere i et sammenstød med bagfrakommende bilister.
Ud fra disse problemstillinger har vi formuleret følgende problemformulering.
1.2 Problemformulering
Hvordan p˚avirkes elevernes erfaringsgrundlag for færdsel i trafikken, n˚ar de oplever konsekvenserne
af deres handlinger i forskellige trafiksituationer, der er realiseret i et 3D–miljø?
1.3 Afgrænsning
I dette korte projektforløb er det vanskeligt at m˚ale og til sidst give en konklusion p˚a, hvilken
p˚avirkning vores produkt rent erfaringsmæssigt har haft p˚a eleverne. Vi antager derfor, at
erfaringer gjort i et virtuelt trafikmiljø kan overføres til den virkelige verden. Derfor har vi valgt
at se bort fra samspillet mellem det virtuelle 3D–miljø og den virkelige verden.
Vi har valgt at afgrænse vores problemformulering ved at formulere en række arbejdsspørgsm˚al,
som skal være omdrejningspunktet for projektet. Disse spørgsm˚al er af forskellig karakter, men
har alle en tilknytning til problemformuleringen.
 Hvilken opfattelse har eleverne af et produkt, der viser konsekvenserne af deres handlinger
i forkellige trafiksituationer i et 3D–miljø?
 Med henblik p˚a det nuværende færdselsteorimateriale, er der s˚a behov for et nyt produkt
i teoriundervisningen?
 Hvilken funktionaltiet bør produktet have, og hvordan skal omgivelserne se ud for at gøre
3D–miljøet s˚a realistisk som muligt.
1.4 Form˚al
Form˚alet med projektet er at udvikle et produkt, der skal træne køreskoleeleverne i udvalgte
trafiksituationer, s˚a de bliver bedre til at færdes sikkert i trafikken. Vores vision med produktet
er, at antallet af færdselsulykker skabt af uerfarne bilister, der lige har f˚aet kørekort, reduceres.
1.5 Fremgangsm˚ade
For at sikre, at systemet henvender sig hensigtsmæssigt til brugeren, er det vigtigt med en
god forundersøgelse, der afdækker brugerens behov og krav til systemet. Her tænkes b˚ade p˚a
funktionalitet og design. Hvis funktionaliteten er helt i top, men designet halter, er produktet
ikke succesfuldt.
Der findes en række værktøjer til at udføre en god forundersøgelse. Vi vil ikke gennemg˚a
dem alle, men blot de to vi har valgt at benytte os af, nemlig en kvantitativ undersøgelse i form
af et spørgeskema samt et kvalitativt interview i form af et ”Quick’n dirty“
1 interview. Dette
interview blev udført i et workshopforløb, der l˚a forud for projektet, og er derfor at finde i bilag
B.1.3.
1Et ustruktureret interview, der har til forma˚l at f˚a et indblik inden for et ukendt omr˚ade
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Hensigten med at benytte en spørgeskemaundersøgelse er, at den giver os resultater, der
fortæller noget statistisk om det undersøgte, da resultaterne er sammenlignelige og derfor kvan-
tifice´rbare. Der skal foreligge svar p˚a en betragtelig mængde spørgeskemaer, før der kan drages
konklusioner med statistisk grundlag.
For at f˚a mere dybdeg˚aende information om m˚algruppens holdninger til prototypen udfører
vi et kvalitativt interview. Det kvalitative interview giver intervieweren mulighed for at f˚a
indblik i respondenternes tankegang, da der stilles a˚bne spørgsm˚al, som giver respondenterne
rig mulighed for uddybende svar.
I afsnittene 2.2 og 2.3 st˚ar en mere udførlig begrundelse for valg af metode samt en uddyb-
ende beskrivelse af tankerne bag den konkrete udførelse af metoderne.
Prototypen vil blive udviklet i det interaktive 3D–system Active Worlds2. Active Worlds
stiller den basale funktionalitet til r˚adighed, der er nødvendig til udvikling af vores prototype.
Gennem et tidligere workshopforløb er hele projektgruppen blevet fortrolige med Active Worlds.
Vi har f˚aet et kendskab til værktøjets mange funktioner, og hvordan man er i stand til at opbygge
sin egen verden fra bunden.
Vi har i forbindelse med den kvalitative undersøgelse valgt at udvikle en hjemmeside, der
indeholder billeder af de trafiksituationer, vi gerne vil have med i prototypen. I den kvalitative
undersøgelse vil m˚algruppen først blive præsenteret for hjemmesiden og derefter for prototypen.
Form˚alet er at vise m˚algruppen fordelene ved at benytte et interaktivt 3D–miljø fremfor 2D–
billeder af forskellige trafiksitationer. Funktionaliteten p˚a hjemmesiden er meget simpel og kan
sammenlignes med de allerede eksisterende cdrom’er om færdselsteori.
En detaljeret arbejdsplan for vores arbejde igennem dette projekt er at finde i bilag F.1.
1.6 Ma˚lgruppe
Vores m˚algruppe er inddelt i tre delgrupper: Den primære, den sekundære og den tertiære. Vi
afgrænser os til kun at koncentrere os om den primære m˚algruppe.
1.6.1 Den primære m˚algruppe
I forbindelse med et quick’n dirty interview (afsnit B.1.3) med en køre– og teorilærer fra Søllerød
Trafikskole har vi besluttet, at vores primære m˚algruppe skal være unge i aldersgruppen 17–
24 a˚r. Vores kontaktperson er tilknyttet Søllerød Trafikskole og Københavns Trafikskole. Han
repræsenterer desuden vores sekundære m˚algruppe.
Aldersgruppen, der er størst repræsenteret hos Søllerød Trafikskole, er de 17–19 a˚r. I Køben-
havn er eleverne lidt ældre, nemlig 22–24.
Ud fra vores m˚algruppeanalyse (afsnit 3.1.2) kan vi konstatere, at de fleste elever i alders-
gruppen 17–24 har et IT–kendskab p˚a brugerniveau. Analysen viser desuden, at mange af elev-
erne har erfaring med 3D–spil. Derfor ser vi ikke manøvreringen i vores 3D–system som et
problem.
1.6.2 Den sekundære m˚algruppe
Den sekundære m˚algruppe er køreskolelærere. Deres rolle er gatekeepers for den primære m˚al-
gruppe, der skal sikre, at formidlingen af de forskellige trafiksituationer i produktet foreg˚ar
s˚aledes, at der dannes troværdige situationer, og at de overholder diverse lovkrav. Dette er
meget vigtigt, da eleverne ellers kan opfatte en færdselsregel p˚a en anden m˚ade, end den er
tænkt.
2Active Worlds er et interaktivt 3D–udviklingsværktøj, hvor man kan konstruere sit eget 3D–miljø, ved hjælp
af eksisterende objekter
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1.6.3 Den tertiære m˚algruppe
Vores tertiære m˚algruppe er Trafikministeriet. De fungerer som gatekeepers for vores sekundære
m˚algruppe, da det er Trafikministeriet der udarbejder færdselslovene og godkender teoriunder-
visningsmaterialet.
1.7 Koncept
Den grundlæggende ide er at skabe et computersystem til køreskoler, der best˚ar af en virtuel by,
der er konstrueret i et 3D–miljø. Systemet skal hjælpe køreskoleeleverne med at f˚a en forst˚aelse
og bevidsthed omkring de farlige situationer, der kan opst˚a i trafikken.
Systemet vil være multibrugerbaseret s˚aledes, at brugerne interagerer med hinanden, n˚ar de
bevæger sig rundt i den virtuelle by, der best˚ar af et vejnet ligesom en by i den virkelige verden.
Her skal brugerne bevæge sig rundt efter de færdselsregler, som er gældende i virkeligheden. Den
grafiske repræsentation af brugerne i det interaktive 3D–miljø vil være biler. Manøvreringen vil
foreg˚a via et rat med tilhørende pedaler, der kobles til computeren. Der vil ikke være tilsluttet
gearstang og kobling, da dette kan tage fokus fra interaktionen i systemet, eftersom brugerne
ikke er erfarne bilister, og derfor m˚aske ikke føler sig helt trygge ved gearskift endnu. Desuden er
fokus ikke, at brugerne skal lære at skifte gear, men derimod at lære at færdes trygt i trafikken.
Den virtuelle by skal indeholde objekter, der eksisterer i en virkelig by. Dvs. objekter s˚a-
som huse, fodgængere, lyskryds, fodgængerfelter osv. Disse objekter vil skabe en indlevelse, s˚a
eleverne føler, at de selv er tilstede i 3D–verdenen. N˚ar brugerne bevæger sig rundt i systemet,
vil de interagere med hinanden, nøjagtigt som de ville have gjort i den virkelige verden. For
at forbedre indlevelsen skal der kunne opst˚a ulykker i det virtuelle miljø. P˚a denne m˚ade kan
køreskoleeleverne se konsekvenserne af deres handlinger og forh˚abentlig tage ved lære af deres
fejl.
Et eksempel p˚a interaktionen i systemet er den interaktion der opst˚ar i et T–kryds med
højre vigepligt. Her opst˚ar interaktion mellem alle bilister i krydset, og der vil opst˚a et kaos,
hvis der er e´n, der ikke overholder sin højre vigepligt.
Kommunikationen mellem brugerne skal foreg˚a via stemme– og tekstbaseret chat. Dette er
selvfølgelig ikke de gængse kommunikationsformer i den virkelige trafik, men det er umuligt at
simulere øjenkontakt og kropslige fagter.
Systemet er tænkt som e´t stort centralt system, hvorp˚a alle køreskoler i Danmark skal være
tilkoblet. Ved at alle er tilkoblet, sikrer det, at der er mange brugere i systemet hele tiden. Dette
er meget vigtigt, da systemet kun kan anvendes, n˚ar der er biler p˚a gaderne. Hvis der kun er to
brugere logget p˚a systemet, er der kun to biler i den virtuelle by, hvilket ikke giver den fornødne
mængde til at skabe et virkelighedstro billede. Dette problem kunne man komme udenom ved
at konstruere ”bots“
3. Her opst˚ar et problem, som er en meget central del i den virkelige trafik.
Trafikanter færdes ikke forudsigeligt i trafikken p˚a samme m˚ade, som en forprogrammeret bot
vil gøre. Der kan opst˚a situationer, hvor bilister gør noget uforudsigeligt, og det er netop dette,
vi vil lære køreskoleeleverne; at være i stand til at h˚andtere uforudsigelige situationer.
Vores tanke er, at systemet skal anvendes efter teoritimen i trafikskolens lokaler. Køreskoleelev-
erne skal sidde ved hver deres computer, og køreskolelæreren skal g˚a rundt, observere, komme
med kommentarer og svare p˚a eventuelle spørgsm˚al fra eleverne.
Systemet vil ikke kunne erstatte den praktiske køreundervisning ej heller teoriundervisning-
en, men skal fungere som et supplement, der kan hjælpe eleven med at forst˚a, at trafikken kan
være uforudsigelig.
3Bots er computerstyrede objekter, der udfører forprogrammerede handlinger.
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Metode & teori
Kapitlet gennemg˚ar, hvilke metoder vi anvender i vores undersøgelse og prototypeudvikling, herunder
hvilke teorier disse metoder baserer sig p˚a.
2.1 Prototyping
Ved udvikling af software er de ønskede egenskaber for et produkt sjældent veldefinerede p˚a
forh˚and. Derfor anvendes prototyper i forlængelse af forundersøgelse for at afdække, om sy-
stemets tænkte funktionalitet eller udseende dækker brugerens behov. Der kan skelnes mellem
følgende tre hovedformer for anvendelse af prototyper i systemudvikling; udforskende, eksperi-
mentel og versionsbaseret prototype.[BanslerBødker83]
Form˚alet med vores prototype er at teste vores konceptide, hvilket indebærer, om brugeren
kan indleve sig i 3D–miljøet. Den form for prototype, der egner sig bedst til at teste dette, er
den eksperimentelle.
Den eksperimentelle prototype kan anvendes til at afprøve brugervenlighed ved at benytte
den horisontale strategi, der best˚ar af at afprøve skærmbilleder uden nogen form for funktiona-
litet i systemet. Ønsker man at afprøve funktionalitet, anvendes den vertikale strategi, hvor en
lille del af systemet færdigudvikles med fejlmeddelelser o.lign.
Vi har valgt at benytte os af den horisontale strategi, da vores m˚al har været at teste
indlevelsen i et 3D–miljø p˚a baggrund af de visuelle indtryk. En vertikal strategi havde ikke
været mulig, da Active Worlds ikke er avanceret nok til at udvikle konceptets funktionalitet.
2.2 Kvantitativ metode
En kvantitativ undersøgelse kvantificerer, som navnet antyder, m˚aledata. Denne kvantificering
skaber et statistisk grundlag for analysen. I og med at analysen baseres p˚a statistik, skabes en an-
erkendelse af videnskabelighed i forhold til analysen. En metode til at udføre kvantitiave under-
søgelser er ved hjælp af spørgeskemaer. Form˚alet med den kvantitative analyse er at finde frem til
et mønster eller en tendens hos respondenterne udfra deres svar i spørgeskemaerne.[Østbye97]
Da hovedvægten i denne type undersøgelse ligger p˚a kvantitet, dvs. antallet af svar fra re-
spondenterne, vil man typisk skulle foretage en spørgeskemaundersøgelse p˚a en stor gruppe
mennesker, inden man er i stand til at danne sig et klart billede af respondenternes situation.
Hvad er en spørgeskemaundersøgelse?
En spørgeskemaundersøgelse kan betragtes som en forholdsvis struktureret metode til at ind-
samle oplysninger om sin m˚algruppe udfra spørgsm˚al og svar. Spørgsm˚alene stilles til en større
gruppe mennesker, der alle besvarer de samme spørgsm˚al.
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Man skelner mellem to former for spørgeskemaundersøgelser, nemlig interviewundersøgelser
og enqueter.[Østbye97] I en interviewundersøgelse foreg˚ar kommunikationen mundtligt. Inter-
vieweren stiller en række foruddefinerede spørgsm˚al, og respondenten svarer. Denne form for
undersøgelse kan enten foreg˚a telefonisk, eller ved at intervieweren mødes med respondenten.
Her viser det sig, at den sidstnævnte er den mest foretrukne form. Et fysisk møde med respon-
denten giver intervieweren mulighed for at være mere fleksibel i m˚aden at stille spørgsm˚alene
p˚a. Det er lettere at afbryde interviewet for at vise respondenten forskellige svarmuligheder eller
bruge illustrationer p˚a papir for at gøre noget klarere.
Enquete benyttes n˚ar spørgsm˚al og svar formuleres skriftligt, for eksempel i form af et
skema. Der findes to former for enquete, nemlig post– og gruppeenquete. I postenquete udsendes
spørgeskemaerne via posten hvorefter respondenterne udfylder og returnerer dem.
I gruppenquete er et antal af personer fra m˚algruppen typisk samlet i et lokale. Intervieweren
vil indlede med en præsentation af, hvad spørgeskemaet drejer sig om, inden de uddeles. Herefter
uddeles spørgsm˚alene, og gruppen besvarer dem. Til sidst indsamler intervieweren spørgeske-
maerne. Da vi har mulighed for at besøge en køreskole og f˚a alle eleverne samlet i et lokale,
har vi mulighed for at uddele spørgeskemaerne og f˚a resultatet med det samme. Der er derfor
denne metode, vi har valgt at anvende. Fordelen ved gruppeenquete er, at den er mere effektiv
rent tidsmæssigt. Intervieweren modtager resultaterne, umiddelbart efter spørgeskemaerne er
udfyldt, fremfor at skulle vente flere dage med posten.
Overvejelser omkring et spørgeskema
For at opn˚a gyldige svar fra respondenterne er det vigtigt, at man er særdeles omhyggelig med
udformningen af sit spørgeskema. Det er vigtigt, at respondenten forst˚ar det, man spørger om,
s˚a der ikke opst˚ar tilfældige besvarelser. Som tidligere nævnt handler det for intervieweren
om at danne sig et klart billede af respondenternes situation udfra den kvantitative analyse af
spørgeskemaerne. Hvis der opst˚ar tilfældige svar, vil det resultere i et mere upræcist billede
af respondenterne. For at undg˚a tilfældige svar og sikre en høj validitet i besvarelserne, er der
forskellige faktorer i forbindelse med udformingen af et spørgeskema, der skal overvejes.
Ma˚den man formulerer sine spørgsm˚al i et spørgeskema, spiller en stor rolle. Man skel-
ner mellem to m˚ader, nemlig de a˚bne spørgsm˚al og de lukkede spørgsm˚al.[Østbye97] N˚ar man
benytter sig af de lukkede spørgsm˚al, vil formuleringerne indeholde relevante svaralternativ-
er. Modsat de a˚bne spørgsm˚al, hvor respondeten selv formulerer sit svar og tilføjer detaljer,
som han/hun ønsker. Dette vil vi illustrere med et eksempel fra vores spørgeskema til den
primære m˚algruppe. I denne undersøgelse er vi blandt andet interesseret i at kende noget til
køreskoleelevernes IT–kendskaber. Vi stiller følgende spørgsm˚al:
Har du anvendt en computer før? Ja
Nej
- Hvis ja, til hvilket forma˚l? 1. Tekstbehandling
2. Spil
3. Andet
Ovenst˚aende er et eksempel p˚a et lukket spørgsm˚al, da vi opstiller nogle svaralternativer, re-
spondenten kan vælge imellem. Dette eksempel kunne formuleres som et a˚bent spørgsm˚al ved
blot at undlade de tre svaralternativer og selv lade respondenten formulere sit svar. Ulempen
ved dette er, at det bliver svært at m˚ale i analysen. Detaljeringsgraden af besvarelserne vil ogs˚a
variere. Nogle vil give et detaljeret svar, andre et overfladisk. Det kan dog ofte være en fordel at
benytte sig af a˚bne spørgsm˚al, da intervieweren kan skabe sig et indblik i respondentens viden
inden for et omr˚ade.
Det er vigtigt b˚ade i de lukkede og de a˚bne spørgsm˚al at formulere spørgsm˚alet s˚a præcist
som muligt. Man bør undg˚a fremmede begreber, fagudtryk osv. som ikke er blevet præsenteret
for respondenten, ellers risikerer man, at spørgsm˚alet ikke bliver forst˚aet. I tilfælde af, at re-
spondenten ikke forst˚ar eller er i stand til at svare p˚a spørgsm˚alet, vil svarmuligheden ved ikke
ofte være en fordel at have med.
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2.3 Kvalitativ metode
I den kvalitative undersøgelse findes en række forskellige metoder, man kan benytte sig af, s˚asom
dokumentanalyse, observation og interview. Metoderne har forskellige fordele og kan derfor ikke
erstatte hinanden, men derimod fungere som supplement til hinanden.
I forhold til den kvantitative analyse er den kvalitative analyse meget subjektiv. I den kvanti-
tative metode er analysen kvantifice´rbar. I den kvalitative analyse er det derimod interviewerens,
observatørens etc. forst˚aelse af respondentens svar, der er gældende, og der kan derfor sættes
spørgsm˚alstegn ved metodens gyldighed.
Metoden har dog vundet frem, da der i eksempelvis IT–udvikling bliver lagt mere og mere
fokus p˚a brugerens rolle. N˚ar brugerens behov skal afdækkes, er det en god ide at udføre
interviews, da man p˚a den m˚ade sikrer, at systemet lever op til disse behov. I vores projekt
er det ogs˚a vigtigt at dække brugerens behov, hvorfor det er vigtigt at udføre et kvalitativt
interview.
Interviewtyper
Det kvalitative interview kan opdeles i tre forskellige typer. Det ustrukturerede interview,
det semistrukturerede interview og det strukturerede interview. Det ustrukturerede interview
anvendes, n˚ar intervieweren skal have overblik over og viden om et omr˚ade, og er alts˚a kende-
tegnet ved at være eksplorativt. I daglig tale kaldes denne type for en ”Quick’n dirty“, og
anvendes ofte i opstartsfasen af et projekt. Problemet med denne type interview er, at det kan
være svært at efterarbejde. Da det er ustruktureret, er materialet ofte en uformel samtale, og
det kan derfor være svært at trække hovedpunkter ud.[Østbye97]
At udtrække hovedpunkter er lidt nemmere i den næste interviewtype, der er det semistruk-
turerede interview. Her har intervieweren i forvejen lavet en interviewguide, der indeholder de
hovedpunkter/emner, intervieweren gerne vil ind p˚a i løbet af interviewet. Denne interview-
form er hypotesetestende, idet man har nogle forudfattede ideer, som skal undersøges nærmere.
Desuden skal interviewguiden sikre, at intervieweren husker alt der skal spørges om.
N˚ar man arbejder ud fra en interviewguide, bliver det efterfølgende analysearbejde nemmere,
da man har emnerne klarlagt og dermed blot skal igang med analysen.
Den tredje type er det strukturerede interview, hvor interviewspørgsm˚alene ligger helt fast-
lagt inden interviewet. Denne type minder meget om et kvantitativt interview, hvor svarmu-
lighederne er a˚bne istedet for at være foruddefinerede.[Kvale97]
Valg af interviewtype
Vi tager udgangspunkt i det semistrukturerede interview, da vi har nogle tanker i forbindelse
med designet, som vi ønsker at f˚a feedback p˚a fra brugeren. Vi vil udføre interviewet i forbindelse
med en fremvisning og test af prototypen.
Vi har valgt at udføre vores interview som et fokusgruppeinterview, hvor vi samler fire
respondenter til en interviewseance. Grunden til, at vi har valgt fire respodenter er, at de alle
skal have mulighed for at afprøve vores prototype. Rent fysisk vil det ikke kunne lade sig gøre
at have flere med, grundet størrelsen af de lokaler vi har til r˚adighed. Vi har valgt et lige tal,
da der er forskel mellem piger og drenge mht. anvendelse af IT. Derfor vil vi have to af hvert
køn, s˚a der ikke er e´n kønsgruppe, der dominerer den anden i gruppeinterviewet.
En anden vigtig overvejelse er, hvem fokusgruppen skal best˚a af. For at f˚a fuldt udbytte af
respondenternes holdninger m˚a fokusgruppen hverken være for homogen eller heterogen. Hvis
gruppen er for homogen, kan samtalen blive for indforst˚aet og dermed gøre det efterfølgende
analysearbejde vanskeligt. Der kan være mange ting, som har ligget mellem linjerne i situationen,
som efterfølgende vil være svære at trække ud.[Halkier02]
Hvis gruppen derimod er for heterogen, kan der opst˚a generthed hos respondenterne, og
man vil derfor ikke f˚a alle tanker luftet i interviewet.[Halkier02]
I vores situation er vi forholdsvist godt stillet mht. sammensætningen af vores interviewper-
soner. Da det er en køreskole, har alle respondenterne et vist kendskab til hinanden, da de g˚ar
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p˚a samme hold. Der er selvfølgelig sandsynlighed for, at nogle af personerne kender hinanden
godt og derfor tager kørekortet sammen. Dette ser vi ikke som et problem, s˚a længe der er
personer i fokusgruppen, som ikke tilhører denne ”vennekreds“.
Vi optager vores fokusgruppeinterview p˚a b˚and, s˚a vi ikke mister vital information, n˚ar vi
skal analysere.
En anden fordel ved at optage interviewet p˚a b˚and er, at reliabiliteten og validiteten bliver
styrket.
N˚ar vi skal behandle det b˚andede materiale, har vi besluttet at gøre det p˚a baggrund af tran-
skribering af interviewet. Her er det meget vigtigt, at vi transkriberer helt ordret, og medtager
alle ”øhh“ og ”hmmmm“, da disse udr˚ab og lydord p˚a trods af deres ringe ordrette betydning
har stor kontekstuel betydning.[Kvale97]
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Forundersøgelse
Dette kapitel indeholder en forundersøgelse af vores m˚algruppe. Undersøgelsen er baseret p˚a en spørgeske-
maundersøgelse med besvarelser fra en række køreskoleelever.
3.1 Kvantitativ undersøgelse
3.1.1 Begrundelse for udforming af vores spørgeskema
Vi ønsker at vide noget om m˚algruppens IT–kendskab, og hvordan de føler sig rustet til at køre i
trafikken. De specifikke trafiksituationer, der er nævnt i vores spørgeskema, er valgt p˚a baggrund
af vores Quick’n dirty interview. Disse trafiksituationer er situationer, som køreskoleeleverne
erfaringsmæssigt har problemer med.
N˚ar vi gerne vil lære mere om m˚algruppens IT–kendskab, bygger det p˚a, at vores system
er baseret p˚a 3D–teknologi. Her kan der opst˚a nogle problemer i forbindelse med manøvrering
og navigation. Hvis vores m˚algruppe aldrig har anvendt computere, vil de have svært ved at
indleve sig i miljøet og stemningen, som vi prøver at skabe i 3D–verdenen. Desuden vil de
have svært ved at orientere sig og kan hurtigt miste fokus. Hvis m˚algruppen ikke har gode
IT–færdigheder, skal vi bruge mange ressourcer p˚a at udforme en let forst˚aelig brugermanual
samt opbygge et meget overskueligt og brugervenligt design for systemet. Ma˚ske endda udforme
et undervisningsforløb.
Hvis m˚algruppens IT–kendskab derimod er rigtig godt, kan vi lægge mindre vægt p˚a selve
brugermanualen og fokusere p˚a funktionaliteten af systemet. Det er meget vigtigt, at funktio-
naliteten er god, n˚ar vi har med meget erfarne IT brugere at gøre, da deres forventninger til
programmet vil være meget højere end hos ”førstegangsbrugere“. Spørgeskemaet findes i bilag
A.1.
Kontaktoplysninger
Spørgeskemaet indledes med en række spørgsm˚al vedrørende kontaktoplysninger. Disse spørgsm˚al
giver os et indblik i aldersgrupperne, fordelingen af kvinder og mænd samt deres beskæftigelse.
Denne viden om m˚algruppen er nyttig, n˚ar vi skal gøre os overvejelser omkring formidling af
informationer, sprogbrug, valg af billeder og farver mm. under produktudviklingen.
Kørselserfaring
Den næste gruppe spørgsm˚al i interviewet skal undersøge, hvorledes m˚algruppen selv opfatter
deres køreegenskaber. Det primære form˚al med disse spørgsm˚al er at undersøge, om eleverne
føler sig usikre ved at køre i trafikken. Hvis de er usikre, prøver vi at afdække, hvilke situationer
eleverne generelt har problemer med. Dette gør vi for at finde ud af, hvilke trafiksituationer vi
skal realisere i vores 3D–miljø.
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IT–kendskab
Den sidste gruppe spørgsm˚al i spørgeskemaet hører under kategorien IT–kendskab. Disse spørgs-
m˚al giver os indsigt i elevernes færdigheder inden for brugen af computere og Internettet. Her
fokuserer vi p˚a elevernes kendskab til 3D–computerspil. Hvis det viser sig, at m˚algruppen er
meget erfaringsrige personer, vil deres orientering i 3D–miljøet være betydeligt bedre, end hvis
deres erfaringer er begrænsede.
3.1.2 Analyse af spørgeskema
Dette afsnit bygger p˚a 13 besvarelser af vores spørgeskema. Vi kan alts˚a ikke konkludere p˚a
baggrund af besvarelserne, da det statistiske grundlag er for ringe. Vi kan dog vise en tendens,
som vi vil sammenligne med vores Quick’n dirty interview, jvf. afsnit B.1.3, der ogs˚a undersøger
vores m˚algruppe.
En s˚adan metodetriangulering styrker undersøgelsens validitet og kan i undersøgelser med
stort statistisk materiale være grundlag for konklusioner omkring m˚algruppens repræsenta-
tivitet. I vores undersøgelse har trianguleringen dog ikke s˚a stor værdi, at vi kan drage konklu-
sioner, selvom metodernes resultater stemmer overens. Vi kan dog danne os et billede af hvilke
forhold, der gør sig gældende for vores m˚algruppe. Før vi kan konkludere, at vores m˚algruppe
er repræsentativ, kræver det, at vi udfører en mere omfattende spørgeskemaundersøgelse.
Vi har valgt at udvælge enkelte betydningsfulde søjlediagrammer, som er baseret p˚a spørgeske-
maets statistik. Tallene, som statistikken er baseret p˚a, samt andre søjlediagrammer er at finde
i Bilag A.2.
Besvarelserne af spørgeskemaet er udført af køreskoleelever, der er n˚aet s˚a langt i forløbet,
at de har grundlag for at svare p˚a alle spørgsm˚alene. Her tænkes specielt p˚a spørgsm˚alene i
punkt 2.1 og 2.2 i spørgeskemaet. Spørgeskemaet er at finde i Bilag A.1
Kontaktoplysninger
Kønsfordelingen af vores undersøgelse ligger p˚a 9 drenge og 4 piger. Dette kan godt have en
indvirkning, p˚a nogle af de slutninger, vi gør os p˚a baggrund af undersøgelsen. Vi vil gøre
opmærksom p˚a, at kønsfordelingen har en rolle, n˚ar det bliver aktuelt i den følgende analyse.
Det fremg˚ar af vores spørgeskemaundersøgelse punkt 1.1-1.3, at vores antagelser om m˚algrup-
pens alder og beskæftigelse, der er skabt p˚a baggrund af vores Quick’n dirty interview, stemmer
overens med statistikken.
Der er en enkelt afstikker, hvor alderen er 27 a˚r, men den ser vi bort fra, da vi ser den som
en anomali i det statistiske materiale. Se figur 3.1.
Figur 3.1: Aldersfordelingen af vores primære m˚algruppe
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Kørselserfaring
Som man kan se i figur 3.2, har alle eleverne et behov for mere erfaring i trafikken, end den de
f˚ar hos køreskolen.
Figur 3.2: Behov for ekstra kørselserfaring i de nævnte trafiksituationer
I figur 3.3 ses det tydeligt, at venstresving i et lyskryds er den trafiksituation, køreskoleelev-
erne generelt har sværest ved i trafikken. Derefter kommer bykørsel, vognbaneskift og mørkekørsel.
Disse situationer stemmer overens med nogle af de situationer, vi fandt igennem Quick’n dirty
undersøgelsen. Vi undrer os dog over, at rundkørsler ikke er et større problem. Vores egne er-
faringer samt Quick’n dirty undersøgelsen sagde os, at dette er en trafiksituation, der er svær
for uerfarne bilister. Vi tror det skyldes, at det er relativt let at køre i en rundkørsel med e´n
vejbane, og at det er denne type rundkørsel, eleverne havde i tankerne ved besvarelsen. Vores
tanke med spørgsm˚alet var dog rundkørsler med to eller flere vejbaner med diverse regler for
vognbaneskift inde i rundkørslen. Her tyder det p˚a, at vores spørgsm˚al i spørgeskemaet ikke har
været præcist nok og derfor har givet os et svar forskelligt fra vores oprindelige opfattelse.
Figur 3.3: Situationer eleverne føler sig usikre ved
Resultatet af vores spørgeskemaanalyse skal ligge til grund for udvikling af vores prototype.
Det betyder, at trafiksituationer, der ifølge statistikken er svære, bliver realiseret i prototypen,
der efterfølgende skal testes af m˚algruppen.
23. maj 2005 Kommunikation | RUC 16
Kapitel 3.1
IT–kendskab
Det fremg˚ar af besvarelserne, at alle har anvendt en computer, og at alle har anvendt tekstbe-
handling. 10 ud af 13 (77%) har anvendt computeren til spil, og 8 ud af 13 (62%) har anvendt
den til andre form˚al. Ud fra disse tal kan vi konkludere, at computeren ikke er et ukendt medie
for eleverne.
I spørgsm˚al 3.2 har vi tre svarmuligheder, hvor respondeternes svar hovedsageligt ligger i
svarmuligheden ”Mindre end 2 timer dagligt“. Vi har ikke givet respondenterne mulighed for
at svare: ”Anvender ikke computer dagligt“. Derfor kan svarene blive misvisende, da vi ikke
f˚ar afdækket, hvor mange der slet ikke anvender computer til dagligt. Svarmulighederne er
d˚arligt formuleret, og vi kan derfor ikke hæfte os for meget i svarene. Det samme er gældende i
spørgsm˚al 3.5, hvor svarmulighederne er de samme, og der er derfor ikke mulighed for at svare
”Anvender ikke internettet dagligt“.
I spørgsm˚alet 3.3, der lyder ”Bruger i computerne i teoriskolen?“, har 2 personer svaret ja,
mens 11 personer har svaret nej. Det undrer os lidt, at personerne svarer forskelligt, da det
burde være ens for alle, eftersom de g˚ar p˚a samme teoriskole. Enten kan det være, at de 2
elever har tolket det som ”Bruger i computerne i forbindelse med teoriundervisning?“. Dvs. at
de tolker det, som om at de bruger deres egen computer derhjemme til at træne teoriprøver
o.lign.
At eleverne kan tolke spørgsm˚alet forskelligt er et udtryk for et d˚arligt formuleret spørgsm˚al.
Vi har derfor valgt at tage besvarelserne ud af vores analysearbejde, da de vil stille spørgs-
m˚alstegn ved undersøgelsens og analysens reliabilitet.
Det sidste spørgsm˚al, 3.6, er meget vigtigt for vores undersøgelse, da det undersøger elevernes
forhold til 3D–miljøet som medie, og dermed om de har kendskab til navigering i et s˚adant miljø.
Det ses tydeligt p˚a figur 3.4, at størstedelen af respondenterne kender til 3D–miljøet. Dette
stemmer ogs˚a overens med vores antagelser. Det skal dog nævnes her, at kønsfordelingen bestod
af 4 piger og 9 drenge.
Fra spørgeskemaerne kan vi se, at alle drenge samt e´n pige havde kendskab til 3D–spil. Der
var alts˚a 3 personer, der ikke havde kendskab til 3D–miljøer, heraf var alle piger.
I dette tilfælde er vores statistik misvisende, da det er alment kendt, at der er flere drenge
end piger, der spiller computerspil.
I og med at 9 ud af 13 (69%) respondenter var drenge, vil statistikken naturligvis vise en
unaturlig tendens. Vi vil dog p˚ast˚a, at pigerne i vores m˚algruppe har et bedre kendskab til
3D–mediet, end de 25% vores statistik viser.
P˚a baggrund af ovenst˚aende iagttagelser kan vi ikke konkludere, men blot antage, at vores
m˚algruppe har kendskab til computere og 3D-miljøet. Antagelser vi vil lægge til grund for vores
videre arbejde.
E´n ting vi kan konkludere er, at spørgeskemaet skal revideres, inden vi foretager endnu en
undersøgelse. Der er for mange steder, hvor spørgsm˚alet enten er for upræcist stillet, eller hvor
svarmulighederne ikke er fyldestgørende.
Figur 3.4: Anveldelse af 3D–spil
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Produkt
I dette kapitel beskriver, vi hvilke designovervejelser vi har været igennem i prototypeudviklingen. Derud-
over indeholder kapitlet et afsnit, der omhandler vores prototyperealisering i 3D–udviklingsmiljøet Active
Worlds
4.1 Designovervejelser
4.1.1 Formidling
Under udformningen af en brugergrænseflade er det vigtigt at overveje ethvert valg grundigt,
da det er brugergrænsefladen, der afgør, om en bruger kan eller ønsker at anvende systemet.
Det er især vigtigt i vores 3D–system, da vi ønsker at give brugeren indlevelse. Derfor er det
nødvendigt at skabe et troværdigt genkendeligt miljø, som de kan forholde sig til.
Retorik
For at skabe et troværdigt og genkendeligt miljø, er det nødvendigt, at vi tager stilling til
anvendelsen og troværdigheden af de objekter, vi vil anvende. Kort fortalt ønsker vi at p˚avirke
brugerens opfattelse og oplevelse af vores 3D–system, s˚aledes at der skabes et miljø, brugeren
kan forholde sig til. Det er det retorik omhandler, nemlig p˚avirkningen af brugerens opfattelse
og oplevelse af et kommunikationsobjekt.[Fibiger97]
Traditionelt eksisterer der tre strategier, som kan anvendes for at overbevise modtageren.
De tre strategier er den etiske, den emotionelle og den rationelle.[Fibiger97] Vi har valgt at
anvende den rationelle strategi ved brug af et 3D–system, hvor vi viser brugeren konsekvenser
af forkerte handlinger i trafikken. Vi h˚aber at kunne forbedre elevernes etiske forhold til færdsel
i trafikken og give dem en forst˚aelse og bevidsthed omkring de farlige situationer i trafikken.
Vi har desuden valgt at anvende retoriske teknikker til at skabe et troværdigt og genkendeligt
3D–miljø. Avataren1 skal være en bil, s˚aledes at der skabes et troværdigt miljø. Det skal være
muligt at se bilen udefra i et tredjepersonsperspektiv eller inde fra i et normalperspektiv. For
at skabe et bedre førstepersonsperspektiv skal man kunne se de dele af bilen, som man normalt
ser, n˚ar man sidder i chaufførsædet. Dette indebærer den øverste del af rattet, bakspejlet og de
stolper, som bærer taget ved forruden. Desuden skal det være muligt at dreje hovedet inde i
bilen, for at kunne orientere sig for at se, om der gemmer sig nogen i chaufførens blinde vinkel.
Systemet vil som nævnt være et 3D–system, men til trafiksituationerne vil der være knyt-
tet en tekstbeskrivelse, der fortæller om trafiksituationen. Denne beskrivelse er nødvendig, da
brugerne bliver placeret i trafiksituationer, hvor det er væsentligt for indlevelsen og for den
videre færdsel at kende til det foreg˚aende og nuværende. Tekstbeskrivelsen skal alts˚a fortælle
1Den visuelle repræsentation af en bruger i 3D–systemet
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noget om hastigheden, omgivelserne og hvordan man ønsker at fortsætte. Det er op til brugeren
at bestemme, hvorledes fortsættelsen skal foreg˚a.
Udover situationsbeskrivelsen beskrives tre fortsættelsesmuligheder, hvoraf kun den ene er
rigtig. De tre valgmuligheder er skrevet i tilfældig rækkefølge og nummereret efter A, B, og C.
For illustration se Bilag D.
I systemet er der placeret tre skilte over hinanden med bogstaverne A, B, C og farverne grøn,
gul og rød. Inspireret af lyssignaler: grøn for kør, gul for ændring p˚a vej, og rød for stop. Dette
farvevalg er taget, da vi ønsker at give eleverne et genkendeligt miljø. Det er vores overbevisning,
at en kyndig bilist vil kunne abstrahere fra fristelsen af at vælge det grønne skilt. Dette har
ogs˚a vist sig gældende for vores interviewpersoner, se afsnit 5.1.2.
Trafiksituationerne skal skabes, s˚a de alle giver et troværdigt miljø. Dette har vi for eksempel
gjort ved at lade vejene være omsluttet af træer, hvilket gør at omgivelserne ikke opsluger
brugerens fokus. Under træerne er der græs, og over dem er der en virkelighedstro bl˚a himmel.
For at standardisere og gøre navigeringen i systemet nemmere, har vi valgt at anvende ens-
artede skilte med specifikke farver. S˚aledes at for eksempel farven sort altid betyder teleportering
mellem niveauer, og farven bl˚a altid betyder teleportering mellem trafiksituationer.
Semiotik
Semiotik kan defineres som ”studiet af tegnsystemer, b˚ade sprog og fx skilte og signaler, og af
tegnenes funktion i kommunikationen“.[Nudansk] Semiotik kan deles op i pragmatik (hvordan
tegn bruges), semantik (sammenhængen mellem tegn og deres betydning) og syntaks (hvordan
tegn sættes sammen).[Østbye97]
I vores sammenhæng forst˚ar vi semiotik, som læren om hvordan tegn sammensættes, s˚a de
f˚ar mening eller betydning.
Teksten, der forklarer og beskriver trafiksituationerne i vores system, m˚a ikke kunne mis-
fortolkes, da brugeren vil f˚a problemer med besvarelsen. Derfor har vi valgt at skrive for-
klaringerne til trafiksituationerne, s˚aledes at de har snæver semantik. Dette ses tydeligt p˚a
figur 4.1, der viser et eksempel p˚a en trafikbeskrivelse fra en af vores trafiksituationer.
Figur 4.1: Trafikbeskrivelsen til trafiksituationen igangsætning
Teksten ”Du holder parkeret ved en mindre trafikeret vej og ønsker at køre ud p˚a vejbanen.
Hvordan vil du fortsætte“ er kort, præcis og indeholder ingen tvetydighed. De tre valgmu-
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lighedsspørgsm˚al A, B og C er skrevet i samme korte, præcise og snævre semantiske form.
Denne form gør det nemmere for læseren at forst˚a konteksten.
Man starter med at f˚a information om situationen: ”Du holder parkeret ved en mindre trafi-
keret vej“. Dernæst bliver man oplyst om, hvad man skal. ”...og ønsker at køre ud p˚a vejbanen“.
Til sidst kommer situationsspørgsm˚alet: ”Hvordan vil du fortsætte?“. Her lægges spørgsm˚alet
om, hvordan man ønsker at fortsætte over p˚a læseren. Denne rækkefølge er kommunikationsori-
enteret hensigtsmæssig, da man først bliver orienteret om situationen. Derefter bliver man oplyst
om, hvad man skal, og til sidst kommer de tre fortsættelsesmuligheder opstillet p˚a punktform.
Denne opbygning g˚ar igen i alle vores trafiksituationsbeskrivelser.
Perceptionspsykologi og gestaltlove
Perception kan defineres som m˚aden vi, ved hjælp af sanser, opfatter objekter og hændelser
samt deres egenskaber og sammenhæng. Vores handlinger afhænger i høj grad af, hvordan vi
perciperer objekter og hændelser. Ser vi for eksempel et menneske komme venligt smilende imod
os, vil vi handle anderledes, end hvis vi ser et menneske komme vredt imod os. Perceptionen er
udgangspunkt for vores videre handling.[Pauli79]
Da perception altid anvendes af nogle til noget, er det rimeligt at tale om perception som
et redskab for hele organismen, i dens gensidige vekselvirkning med det indre og ydre miljø.
Perceptionen er ikke kun et redskab for f.eks. vores intellektuelle (erkendelsesmæssige) liv. N˚ar
vi ser et tv–program, vil vi erfare (perception som redskab for erkendelsen). Programmet vil
ogs˚a sætte vores følelser i sving og tilfredsstille nogle af vore behov (perception som redskab for
følelses– og behovliv) og eventuelt føre til livlig debat med andre tilskuere i stuen (perception
som redskab for vort sociale liv).[Pauli79]
I perceptionspsykologien beskæftiger man sig med, hvordan vi perciperer, eller hvordan vi
opfatter helheder (gestalter) i billeder. I en gren inden for psykologien har man benyttet sig af
de fundne lovmæssigheder i de s˚akaldte gestaltlove.
Gestaltlovene handler om, at vi adskiller en række genstande fra hinanden, som hver især
træder frem fra deres baggrund, og som hver for sig udgør en enhed i vores oplevelser.[Mammen89]
N˚ar man indser, i hvor høj grad gestaltlove er afgørende for vores aktion, er det ikke s˚a
underligt, at denne videnskab st˚ar i høj kurs i udvikling af EDB systemer.
Da systemudviklere ikke er brugere, kan de tage nogle elementer i brugergrænsefladen for
givet og derfor gøre anvendelsen af systemet unødigt indviklet. Systemudvikleren er ”super-
bruger“, og tager derfor ofte for givet, at et design er brugbart for den fremtidige bruger. Det
er her udvikleren skal have tankerne p˚a gestaltlovene, da disse ”love“ sikrer at elementer, der
hører sammen i systemet, ogs˚a fremtræder som sammenhængende.
Vi benytter os af gestaltlove til opbygning af skærmbilleder samt til at sætte oplysninger
visuelt sammen for at gøre systemet brugervenligt og overskueligt. I det følgende beskrives vores
overvejelser omkring anvendelsen af lovene om nærhed, lighed og forbundethed samt lukkethed.
[Molich00]
Nærhed
Loven om nærhed g˚ar ud p˚a at symboler, som er tæt p˚a hinanden, opfattes som sammenhørende.
Det har vi overholdt i trafiksituationerne, da skilte er placeret i forhold til hinanden, hvilket
illustreres i figur 4.2.
Figur 4.2: Gestaltloven om nærhed
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Lighed og forbundethed
Vi har anvendt loven om lighed ved at benytte os af tre valgmulighedsskilte, der er ens blot
med forskellige farver. Skiltene er placeret i en lodret linie. Desuden er loven om forbundethed
anvendt for at holde de tre skilte sammen. Figur 4.3 viser de tre valgmulighedsskilte.
Figur 4.3: Gestaltloven om lighed og forbundethed
Lukkethed
Vi har gjort brug af loven om lukkethed, der omfatter, at symboler, som st˚ar i samme ramme,
opfattes som at høre sammen. Det har vi overholdt i alle browservinduerne. Se figur 4.4.
Figur 4.4: Gestaltloven om lukkethed
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4.2 Vores Prototype
Vores prototype ligger langt fra vores oprindelige koncept ide. Dette skyldes, at prototypen
kun er til at teste selve konceptet, og til dels p˚a grund af funktionelle begrænsninger i Active
Worlds.
I og med at vores system best˚ar i at skulle formidle færdselsreglerne, er vi meget afhængige
af de rette objekter for at kunne skabe en virkelighedstro trafiksituationer. Eksempelvis er
de korrekte kørestriber vigtige, n˚ar en overhalingssituation skal illustreres. Funktionaliteten i
Active Worlds er dog desværre meget begrænsende. Det skal nævnes, at det er muligt at oprette
objekter i Active Worlds, men taget i betragtning, at vi kun udvikler en prototype, finder vi
det ikke relevant i forhold til vores andre arbejdsopgaver. Dette problem har for˚arsaget, at
realiseringerne i Active Worlds er af simpel karakter. Screen Dumps er at finde i Bilag D. De
mere avancerede situationer har vi realiseret vha. storyboards, der er at finde i Bilag E.
Systemet er opbygget s˚aledes, at der findes fire forskellige niveauer. I hvert niveau vil der være
fire forskellige trafiksituationer. Se navigationsdiagram figur 4.6. Vores prototype indeholder
kun e´n trafiksituation til hvert niveau. Vælger eleven en af trafiksituationerne, bliver han/hun
teleporteret over til den specifikke trafiksituation. Screendumps af trafiksituationer i Active
Worlds er at finde i bilag D.
Køreskoleeleverne bliver placeret som aktører i trafiksituationerne. Situationerne foreg˚ar som
filmsekvenser/scenarier, der udspiller sig uden elevens interaktion. Sekvensen bliver afbrudt,
hvorefter det er op til eleven at bestemme det videre forløb. Dette foreg˚ar ved, at han/hun
bliver præsenteret for tre valgmuligheder, hvoraf kun e´n af mulighederne er korrekt. N˚ar eleven
har valgt en af mulighederne, vil konsekvensen for valget blive vist. Dette vil foreg˚a som en
sekvens, der kører i forlængelse af den tidligere afbrudte sekvens. I tilfælde af, at eleven tager
det korrekte valg, vil sekvensen udspille sig uden problemer. Hvis han/hun derimod vælger
forkert, vil konsekvensen af hans/hendes forkerte handling udspilles.
Vi har valgt at anvende Active Worlds Internet browser til at forklare eleverne om de
trafiksituationer, de bliver placeret i. Spørgsm˚alene relateret til trafiksituationerne findes i
browservinduet. Desuden anvender vi browservinduet til at fortælle eleven om korrektheden
af deres besvarelser. Se figur 4.5. Da systemet er baseret p˚a 3D, og trafiksituationerne er ”sat
Figur 4.5: Illustration af Active Worlds med browservindue
p˚a pause“, giver det eleven mulighed for at betragte trafiksituationerne fra flere vinkler, end det
er muligt i den virkelige verden. Brugeren kan ved at bevæge sin avatar, komme rundt i alle
kroge af situationen og derved skabe sig et overblik og nogle erfaringer.
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Navigationsdiagram
For at vise dynamikken i prototypen har vi lavet et navigationsdiagram. Ideen med et naviga-
tionsdiagram er at vise overgangen mellem skærmbilleder i et computersystem. Da vi ikke har
deciderede skærmbilleder, i og med det er et 3D–system, har vi istedet valgt at vise telepor-
teringen i systemet. Navigationsdiagrammet er illustreret i figur 4.6.
Figur 4.6: Navigationsdiagram
23 Kommunikation | RUC 23. maj 2005
Kapitel 5
Produkttest
Dette kapitel indeholder vores kvalitative undersøgelse. Først gennemg˚as, hvilke overvejelser vi har haft
i forbindelse med udformning af vores interviewguide. Dernæst følger analysen af vores fokusgruppein-
terview.
5.1 Kvalitativ undersøgelse
5.1.1 Formulering af interviewguide
I den kvalitative interviewguide ligger hovedvægten p˚a test af produktet. Form˚alet med inter-
viewet er at modtage feedback p˚a konceptet p˚a baggrund af web–produktionen, jvf. bilag C, og
prototypen. Ud fra denne respons bliver vi i stand til at foretage eventuelle rettelser og/eller
tilføjelser. Ved at benytte den kvalitative interviewteknik har vi mulighed for at stille a˚bne
spørgsm˚al, der giver respondenten mulighed for at udtrykke sine meninger med egne ord.
Præsentation af produkt
Inden m˚algruppen f˚ar lov til at afprøve produktet, er det vigtigt, vi indleder med en præsen-
tation af konceptet. For at vi som interviewere kan modtage feedback p˚a vores produkt, er det
vigtigt m˚algruppen forst˚ar form˚alet med hele undersøgelsen og ideen i vores koncept. For at
minimere antallet af spørgsm˚al og afbrydelser under selve produkttestfasen er det vigtigt, at vi
i præsentationen giver en forst˚aelig forklaring af b˚ade web–produktionen og prototypen. Med
forst˚aelig forklaring mener vi, at formuleringer og ordvalg bliver holdt p˚a m˚algruppens niveau.
Præsentationen er opbygget s˚aledes, at vi først giver en præsentation af vores konceptide.
Det er selve konceptet, vi ønsker at f˚a feedback p˚a og ikke web–produktionen eller prototypen.
Vi vil forsøge at gøre det klart for m˚algruppen, at disse to produkter blot er en m˚ade at realisere
konceptet p˚a. Herefter beskrives form˚alet med web–produktionen og prototypen, samt hvilken
relation de har til hinanden. N˚ar vi gennemg˚ar prototypen, vil vi komme ind p˚a de forskellige
niveauer og forklare, hvilken sammenhæng de har til teoriundervisningen. Vi vil undlade at g˚a
i detaljer, n˚ar vi beskriver funktionaliteten i Active Worlds, men blot holde os til, hvad der er
relevant i prototypen. Vi forklarer hvordan navigeringen i 3D–miljøet foreg˚ar.
Produkttest
Umiddelbart efter præsentationen viser vi eleverne web–produktionen. N˚ar denne fremvisning
er overst˚aet, præsenterer vi prototypen. Vi ønsker, at eleverne har trafikbillederne fra web–
produktionen i tankerne n˚ar prototypen testes.
Vi vil i første omgang f˚a fire elever til at teste prototypen. Vi vil i denne produkttest
observere deres færden i 3D–miljøet og st˚a til r˚adighed, hvis de har spørgsm˚al eller problemer.
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Vi skal ikke p˚avirke m˚algruppens handlinger, men hvis de p˚a noget tidspunkt virker opgivende
grundet manglende evner, eller i tilfælde af produktet ikke virker brugervenligt, vil vi bryde ind
og hjælpe, s˚aledes at vi f˚ar prototypetesteren til at komme igennem hele prototypen.
Interview med eleven
Efter produkttesten vil vi foretage et fokusgruppeinterview med m˚algruppen. Under dette in-
terview ønsker vi, at eleven hele tiden har konceptet i tankerne, n˚ar han/hun besvarer vores
spørgsm˚al omkring web–produktionen og prototypen. I interviewet vil spørgsm˚alene primært
være rettet mod prototypen. De første spørgsm˚al vil omhandle prototypen generelt. Her fokuseres
der ikke p˚a funktionaliteten, men derimod om vores prototype har relevans i forbindelse med
teoriundervisning. Dernæst stiller vi spørgsm˚al omhandlende brugervenlighed. Da det er en
prototype, kan der opst˚a problemer i forbindelse med brugervenligheden. P˚a baggrund af m˚al-
gruppens kommentarer kan vi i en videre produktudvikling rette disse uhensigtsmæssigheder og
tilpasse produktet m˚algruppens behov. Afslutningsvis vil vi spørge m˚algruppen, om der er ting
i produktet de savner, eller om de har foreslag til forbedringer, ændringer og/eller tilføjelser.
Disse bemærkninger vil vi anvende i det efterfølgende forløb.
5.1.2 Analyse af fokusgruppeinterview
I dette afsnit vil vi analysere vores interview. Dette gøres ved at udvælge specifikke passager og
p˚a baggrund af disse gøre os nogle tanker omkring designet og funktionaliteten af vores frem-
tidige system. Analysen er baseret p˚a et fokusgruppeinterview med to køreskoleelever foretaget
i et teorilokale hos København Trafikskole. Eleverne er først blevet præsenteret for prototypen
og er derefter blevet interviewet med fokus p˚a relevansen af s˚adan et system samt forbedringer
til konceptet.
Den oprindelige aftale med Københavns Trafikskole var, at fire elever havde sagt ja til at
deltage i vores interview. Da vi kom til interviewet, var der dog to personer, der havde meldt fra.
Dette er en af de risici, der er ved at anvende sm˚a fokusgrupper, at man er meget s˚arbar overfor
afbud.[Halkier02] Situationen er desværre s˚adan, at alle interviewpersoner deltager frivilligt, og
føler derfor ikke en decideret pligt til at møde op. Desuden er kontakten med køreskoleeleverne
foreg˚aet gennem en sekretær p˚a køreskolen, og vi har alts˚a ikke været i direkte kontakt med
dem.
Disse faktorer kan resultere i, at eleverne ikke føler et ansvar over for os og derfor ikke møder
op. Hvis vi derimod havde mødt op p˚a køreskolen og hvervet eleverne ansigt til ansigt, kunne
vi have skabt et tilhørsforhold til eleverne, og dermed skabt en slags ”pligtfølelse“ hos eleverne
for at møde op til interviewet.
P˚a baggrund af disse noget uheldige realiteter har interviewet derfor ikke været tilfredsstil-
lende. Vi vil derfor opfølgende lave endnu et interview efter afleveringen af rapporten. Dette
gøres af den simple a˚rsag, at analysematerialet ikke er omfattende nok til en dybdeg˚aende
analyse.
Vi har valgt at inddele analysen i tre underafsnit. Rækkefølgen er identisk med m˚aden vi
har opbygget vores interviewguide. Det første underafsnit handler om m˚algruppens syn p˚a og
holdninger til konceptet. Herefter følger et underafsnit om brugbarheden af prototypen. Vi
runder af med et underafsnit omhandlende m˚algruppens forslag til forbedringer og tilføjelser
til prototypen. Det skal nævnes, at vi tager udgangspunkt i m˚algruppens holdninger, og at vi
forholder os kritisk til deres antagelser og postulater.
Alle sætninger, der st˚ar i anførelsestegn og med kursiv, er citater fra den kvalitative tran-
skribering.
Konceptet
Vi ønsker at f˚a et indblik i m˚algruppens holdninger til konceptet. Spørgsm˚al som hvilken relevans
konceptet har i forbindelse med teoriundervisningen, og hvorn˚ar det bør anvendes, vil blive
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behandlet i dette afsnit.
Vi lagde ud med en række generelle spørgsm˚al om konceptet. Vi spurgte blandt andet om,
hvordan konceptet fungerede som helhed, og bad dem om at sammenligne vores koncept med
det eksisterende teorimateriale. Ma˚lgruppen havde følgende kommentarer: ”Konceptet lader til
at fungere“ og ”jeg tror ogs˚a det har meget bedre effekt, det føles meget bedre end det diasshow“.
Ma˚lgruppen betragter det eksisterende materiale (diasshowfremvisninger og trafikskole cd-
rom’er), som værende forældet. Dette fremg˚ar tydeligt udfra følgende citater: ”det er virkelig old
school agtigt at sidde med de billeder“ og ”det har jo ikke ændret sig i 15 a˚r. Det er dødssygt“.
De ønsker at der kommer et nyt og bedre produkt, som skal erstatte det eksisterende, ”systemet
skriger efter nye produkter“.
Et af problemerne med det eksisterende materiale er udformningen af spørgsm˚al i trafikcd-
rom’er og teoriprøver. Spørgsm˚alene er som regel formuleret p˚a en m˚ade, s˚a der ikke kan opst˚a
tvetydighed. Det kræver, at eleven bliver trænet i at forst˚a disse spørgsm˚alsformuleringer, inden
de er i stand til at besvare dem korrekt. Her citeres fra m˚algruppen, ”det er ligesom at lære
en ny m˚ade at kommunikere p˚a“ og ”det er som om man skal lære den m˚ade de tænker og
forst˚ar tingene p˚a“. Herefter spørger vi, om de mener man kan undg˚a dette i et 3D–system.
Hertil svarer m˚algruppen: ”ja nemlig, ja“.
I de nuværende trafik cdrom’er findes et antal af billeder med relateret tekst og spørgsm˚al,
eleven skal løse. N˚ar alle opgaverne er løst, kan eleven vælge at starte forfra og besvare de samme
spørgsm˚al igen. Problemet her er den manglende variation i b˚ade opgaver og trafikbilleder. Dette
er ikke tilfældet i vores koncept, da vi anvender et multibrugersystem, hvor eleverne i 3D–miljøet
p˚avirker hinandens færdsel, hvorfor alle situationer er unikke. Her deler m˚algruppen vores syn.
Til de nuværende trafikcdrom’er siger de, ”n˚ar man har gjort det mange gange, s˚a bliver man,
alts˚a n˚ar man ser billedet, s˚a kan man huske hvad for et svar du skal tage, for man gider ikke
sidde og vente p˚a at det bliver læst op, det bliver s˚adan en vane ting, s˚adan en vanedannelse“.
Til konceptet siger de ”det tror jeg er en fed variation“.
Der kan dog opst˚a ulemper ved et multibrugersystem. Hvis f˚a brugere er logget ind i syste-
met, risikerer man ubefærdede trafiksituationer. I disse tilfælde vil brugeren ikke kunne opleve
konsekvenserne af sine egne handlinger, og hvordan hans færden p˚avirker andre trafikanter.
Dette havde m˚algruppen ogs˚a en kommentar til: ”jeg tror m˚aske at der vil opst˚a nogle situationer
hvor man ikke f˚ar s˚a meget ud af det, øhh hvor at hvis, ligesom her, at det er en computer der
gør det, s˚a tror jeg man f˚ar mere ud af det, s˚a er situationen klar s˚a man ikke sidder og
undrer sig over, øhh kom der en eller kom der ikke nogen“. Efterfølgende gav de dog følgende
kommentar: ”det kan jo være at det alligevel ogs˚a giver et mere realistiske situations, hvad
hedder det, fornemmelse af hvad der egentlig sker. S˚a man netop f˚ar udlignet den der praktiske
og teoretiske del elementer“
Ma˚lgruppen p˚apeger den manglende sammenhæng mellem teori og praksis i teoriundervis-
ningen. ”Der er den teoretiske del og s˚a er der den praktiske del, og det er tit at de ikke hænger
sammen“. Her er vi enige med m˚algruppen, og mener det kan f˚a alvorlige konsekvenser for
elevernes færdsel i trafikken. Vi tror, der kan opst˚a usikkerhed hos eleven, n˚ar han/hun ikke har
forst˚aet sammenhængen mellem teori og praksis. I denne forbindelse har m˚algruppen en positiv
holdning til vores koncept. De siger at der er en ”god mellemvej til at f˚a praksis og teori med i
et“.
Et omr˚ade vi lægger meget vægt p˚a i konceptet er, at eleven oplever konsekvenserne af
sine handlinger. Vi spurgte m˚algruppen, om de mener der er behov for at vise konskvenserne af
bilistens handlinger i trafikken, og hvilken effekt det vil f˚a. De svarede, at for at f˚a ”ansvarsfulde“
bilister er det ”godt man kan se konsekvenskerne af sine ting“. Afslutningsvis spurgte vi, om de
mente man kunne drage erfaringer fra 3D–verdenen og overføre dem til den virkelige verden.
Her svarede de: ”det tror jeg helt sikkert“.
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Brugbarhed
Dette afsnit omhandler m˚algruppens indtryk af prototypen. Vi er blandt andet interesseret i at
vide, om de kunne finde ud af at navigere rundt i miljøet, og om brugergrænsefladen virkede
overskuelig. Vi observerede under testfasen, at m˚algruppen i starten havde problemer med
at navigere rundt i 3D–miljøet. Det virkede ogs˚a, som om der var forvirring omkring hvilke
omr˚ader, de kunne bevæge sig i, og hvilke skilte der kunne aktiveres. Det varede dog ikke
længe, før de blev fortrolige med systemet. Under interviewet havde de følgende bemærkning
til navigationen: ”jeg tror man kan finde ud af det rimelig hurtigt“.
Som det fungerer i øjeblikket, skal brugeren anvende piltasterne til at navigere rundt. Vi
var interesseret i at vide, om det ville være en fordel at anvende rat og andet biludstyr fremfor
tastaturet. Til dette svarede m˚algruppen: ”det ville være fedt, hvis du s˚a havde et rat at holde
i, ligesom man kan købe til pc’ere“. De var dog lidt skeptiske over for det alternative navi-
gationsudstyr. Ma˚lgruppen gav følgende kommentar: ”Men jeg tror ikke det ville give nogen
færdigheder eller realistiske bevægelser“. Her taler respondenten om kørselserfaring.
Vi ønskede at f˚a bekræftet eller afkræftet vores antagelse om, at brugeren skulle kunne ab-
strahere fra farverne p˚a de tre valgmulighedsskilte. Vi spurgte, om de følte sig draget til at
vælge det grønne skilt, hvortil de svarede ”nææ“.
Forbedringer og tilføjelser
I dette afsnit opremses m˚algruppens forslag til forbedringer og tilføjelser til systemet, som de
bemærkede i testfasen.
Rent layoutmæssigt havde m˚algruppen et forslag til en anderleds placering af spørgsm˚alene.
I øjeblikket er alle spørgsm˚al og al tekst placeret i et browservindue i højre side af skærmen.
For at undg˚a at miste fokus fra 3D–verdenen foreslog de følgende løsning: ”istedet for som du
viste, at spørgsm˚alene kommer op herude, s˚a tror jeg det er federe at de kommer, alts˚a som du
har en hel skærm ligesom et computerspil, s˚a kommer spørgsm˚alene op p˚a skærmen, s˚a man
ikke skal sidde og kigge frem og tilbage“, ”eller bare nedenunder“. Denne løsning havde vi ikke
selv overvejet under produktudviklingsfasen, og vi mener det er en god ide.
For at gøre systemet mere realistisk, s˚a brugeren har lettere ved at indleve sig i de forskellige
trafiksituationer, mente m˚algruppen det vil være en god ide, hvis vi inddrog ”lyd musik et eller
andet, der gør oplevelsen lidt større“. Desuden havde de følgende kommentar: ”men jeg synes
ogs˚a, som vi snakkede om før, at hvis man skal køre ind over fortovet eller man bare lige krydser
hen over søen, eller hvad man nu sagtens kunne gøre der, s˚a skulle man ogs˚a f˚a en fejl ud af
det eller f˚a et rødt kryds, s˚a har man ikke best˚aet, fordi man kører p˚a fortovet“.
I prototypen findes der en masse forskellige objekter, som bidrager til brugerens virke-
lighedsindtryk af systemet. Her spurgte vi om himlen og træerne, gav en bedre virkelighed-
sopfattelse af systemet. Ma˚lgruppen svarede ”det gjorde det helt sikkert, det fungerede godt med
regnen og det, men det er som sagt ogs˚a en prototype i kan jo gøre det meget bedre.“
En fordel ved at benytte 3D–miljøet til trafiksituationer er, at brugeren har mulighed for at
se situationer fra flere vinkler. En mulighed, som m˚algruppen ogs˚a var inde p˚a, er at bevæge
kameraet inde i selve bilen, s˚a brugeren ser situationen fra førens synsvinkel.
Afslutningsvis havde de følgende kommentarer til vores prototype: ”Det kunne være sjovt at
se det færdige produkt, med s˚adanne helt fin pudset og det hele“.
Opsummering
P˚a baggrund af den kvalitative undersøgelse kan vi konstatere, at m˚algruppen generelt synes
godt om vores koncept. Desuden havde testpersonerne ingen problemer med indlevelsen.
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Som det fremg˚ar i konceptafsnittet, p˚apeger m˚algruppen forskellige problemer i det nu-
værende teorimateriale. Her mente m˚algruppen, at der var behov for et nyt system, og havde
en positiv indstilling til m˚aden at lære p˚a i vores koncept. Ma˚lgruppen blev hurtig fortrolige
med prototypen under testfasen. Der var dog enkelte mangler, som p˚avirkede helhedsindtrykket
af produktet. Under interviewet blev vi gjort opmærksomme p˚a, hvad der skulle forbedres, og
hvor der var behov for at tilføje noget nyt.
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Afslutning
6.1 Diskussion
I dette afsnit vil vi først diskutere vores projektforløb med henblik p˚a, hvilke punkter vi kunne
forbedre, samt hvilke punkter der har fungeret godt.
Det mest centrale kritikpunkt i vores projekt er antallet af interviews og interviewpersoner
i den kvalitative undersøgelse, og dermed den mængde interviewmateriale vi stiller til grund
for vores analyse. Vi vil desuden diskutere vores kvantitative undersøgelse, arbejdsplanen samt
vores prototype.
N˚ar vi ser p˚a mængden af vores analysemateriale, er vi ikke tilfredse. To personer til et
fokusgruppeinterview er ikke nok at drage slutninger ud fra. A˚rsagen til vores meget sparsomme
analysemateriale findes i tidsplanen. Vi har været for optismistiske med placeringen af vores
interview i vores tidsplan. Jvf. Bilag F.1. Med optimistisk mener vi, at vi har lagt det for
sent i forløbet. Vi har ikke taget højde for evt. forhindringer, hvilket medførte at interviewet
blev udskudt og først kom i land d. 12/5 ni dage senere end planlagt i tidsplanen. Det sene
tidspunkt har for˚arsaget unødigt pres sent i projektforløbet, og har efterladt en ”plet“ p˚a et ellers
pletfrit projektforløb, der har fulgt arbejdsplanen til punkt og prikke mht. arbejdsprocesser og
deadlines.
Hvis vi havde planlagt interviewet tidligere i forløbet, og samme scenario havde udspillet
sig, ville vi have haft tid til at planlægge endnu et interview, der ville have forøget mængden af
analysemateriale og dermed styrket vores analyses validitet.
N˚ar vi nævner vores kvalitative undersøgelse, vil det ogs˚a være naturligt at nævne den
kvantitative. Som vi har nævnt tidligere i rapporten, er antallet af besvarede spørgeskemaer
ikke stort nok. Tretten personer er ikke nok at drage konklusioner fra, og vi har derfor kun
brugt analysen til at give os nogle indikationer for m˚algruppen. I analysen af spørgeskemaet
dukkede der nogle fejl frem i spørgsm˚alenes formuleringer, og vi har derfor ikke baseret vores
analyse p˚a disse tvetydige spørgsm˚al. Dette har ikke haft stor indflydelse p˚a analysen, da det
ikke har været de helt centrale spørgsm˚al i spørgeskemaet, der har været problemer med.
Spørgeskemaet skal dog revideres til en senere undersøgelse.
Som nævnt har arbejdsplanen, ud over planlægningsproblemerne med interviewet fungeret
up˚aklageligt. Det har været rart at have en plan at holde sig til. Det har skabt et overblik
over manglende opgaver, og sikret at projektet ikke er skredet. Et punkt, vi dog ikke har taget
højde for i arbejdsplanen, var litteraturstudie. Denne vigtige arbejdsopgave kom dog p˚a et godt
tidspunkt, hvor vi faktisk var foran tidsplanen, og havde derfor ikke s˚a stor betydning for vores
yderligere arbejdsopgaver.
Et punkt, der ogs˚a skal med i diskussionen, er at avataren i vores prototype ikke er udformet
som en bil. I og med at avataren er udformet som en menneskelignende figur, kan det have
indflydelse p˚a testpersonernes indlevelse og dermed deres respons p˚a produktet. Vi mener dog
ikke, at indflydelsen har været voldsomt stor, da vi har gjort testpersonerne opmærksom p˚a
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problemet inden testen.
6.2 Konklusion
P˚a baggrund af den kvalitative undersøgelse kan vi konkludere, at køreskoleeleverne ser positivt
p˚a et 3D–baseret teoriundervisningsmateriale. De føler, at det nuværende materiale er forældet,
og at det trænger til en remediering, der er mere nutidig.
Problemet med det nuværende materiale er, at det ligger s˚a langt fra vikeligheden, at det
ikke opfattes som virkeligt men blot som nogle ubetydelige billeder. Ved at konstruere et 3D–
miljø der, ligner den virkelige verden mht. omgivelser og manøvrering i trafikken, skabes en
indlevelse hos eleven, der kan bringe det teoretiske aspekt af bilkørsel tættere p˚a det praktiske.
Opfattelsen hos eleverne er, at vores produkt skaber en sammenhæng mellem teori og praksis,
der ikke er tydelig i det eksisterende undervisningssystem. Springet mellem teoriundervisning
og kørsel i praksis er for stort.
6.3 Perspektivering
Det kan diskuteres om vores antagelse med, at man kan overføre erfaringer fra den virtuelle
til den virkelige verden, er korrekt. I forbindelse med videreudviklingen af vores interaktive
3D–system vil det være essentielt at undersøge denne problematik nærmere.
Vi har i vores undersøgelse foretaget e´t fokusgruppeinterview. Dette ene interview er ikke
nok til at skabe et solidt fundament for vores analyse, og skal derfor gentages i det videre
forløb. Disse interviews skal ogs˚a baseres p˚a en prototypetest. Vi vil desuden foretage endnu en
spørgeskemaundersøgelse, der sammen med det nuværende materiale skal give et bedre statistisk
grundlag for analysen og dermed gøre den mere gyldig.
P˚a baggrund af analysen af den kvalitative undersøgelse vil vi forbedre vores prototype med
henblik p˚a de forslag, m˚algruppen er kommet med. Ud fra den nye prototype vil vi foretage
endnu en kvalitativ undersøgelse. Dette vil fortsætte i et iterativt forløb, indtil alle krav til
systemet er opfyldt.
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Kvantitativ undersøgelse
A.1 Spørgeskema til køreskoleelever
Figur A.1: Spørgeskema side 1/2
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Figur A.2: Spørgeskema side 2/2
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A.2 Statistik materiale fra spørgeskema
A.2.1 Kontaktoplysninger
Figur A.3: Statistik tabel over køreskoleelevernes kontaktoplysninger
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Figur A.4: Grafisk præsentation af statistisk tabel – 1/1
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A.2.2 Kørselserfaring
Figur A.5: Statistik tabel over køreskoleelevernes kørselserfaringer
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Figur A.6: Grafisk præsentation af statistisk tabel – 1/1
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A.2.3 IT–kendskab
Figur A.7: Statistik tabel over køreskoleelevernes IT-kendskab
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Figur A.8: Grafisk præsentation af statistisk tabel – 1/3
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Figur A.9: Grafisk præsentation af statistisk tabel – 2/3
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Figur A.10: Grafisk præsentation af statistisk tabel – 3/3
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Kvalitativ undersøgelse
B.1 Quick’n Dirty interview
B.1.1 Interviewguide
Til Asim (teorilærer) Fredag d. 18/03/05
1. Hvem bestemmer hvilke teoribøger der skal bruges i undervisningen?
- Hvem sta˚r for indholdet?
- er der fastlagte krav om materialet og rækkefølgen det bliver præsenteret i?
2. Hvordan tilrettelægges undervisningen i teoritimerne?
- er det forudbestemt?
3. Hvilken aldersgruppe er størst repræsenteret?
4. Har du en ide´ om elevernes IT viden?
5. Vurderer du at det nuværende materiale(bøgerne) har den ønskede effekt pa˚ eleverne?
- Forsta˚r eleverne teorien?
6. Hvilke scenarier mener du vil være relevante at vise i 3D?
7. Ville du være interesseret i at anvende vores produkt som supplement til teoriundervisningen?
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B.1.2 Quick’n Dirty noter fra interview
Køreskoleinterview d. 21/3-05
1) Veksler mellem teori og kørsel
Emner bliver lavet efter kørelærerens lærebog. Min. 14 dage undervisning og teoriprøve
bagefter.
Skolen bestemmer selv strukturen i undervisningen(forløb).
De diverse teoribøger bliver udgivet af forskellige forlag, skrevet af eksempelvis kørelærere
og politiet.
Undersøg undervisningsplanens bekendtgørelse!!!
4) Mange elever i Søllerød trafikskole har styr p˚a det. Eleverne i København har m˚aske ikke
adgang til computere, s˚a der kan være undtagelser.
3) I Holte er størstedelen 17-18 a˚rige. I København ligger den p˚a 21-22.
5) Nyt system hvor man kombinerer diasshow og videosekvenser. der er stadig interesse for
CD-rom’er, men folk sidder ved computerne i teorilokalet og løser opgaver. De fleste elever i
Holte forst˚ar teorien. Dumpeprocenten er højere i København.
6) Venstresvingsscenariet er et problem for eleverne. Et andet scenarie er rundkørsler. Der
er kommet mange nye typer rundkørsler, der kan være besværlige for eleverne. Kørebanestriber
i sving. Følg vejens forløb.
7) Asim mener det vil være en god ide´ at bruge systemet. der findes ikke et ordentligt system
i øjeblikket hvor eleven selv indg˚ar aktivt i et 3D interaktivt miljø. De traditionelle diasshow
er for kedelige?
B.1.3 Quick’n dirty analyse
Vores projekt bygger p˚a viden om køreskoler og deres undervisningsformer. I starten var vores k-
endskab til køreskolen, det samme som elevernes. For at f˚a en grundlæggende viden om køreskol-
er og undervisningsformen indledte vi vores projekt med at udføre en ”Quick’n dirty“ under-
søgelse med en køreskolelærer.
Vi udførte undersøgelsen med den m˚algruppe, vi ans˚a for at være central mht. til viden
indenfor omr˚adet, nemlig køreskolelærerne. Fordelen ved at snakke med en køreskolelærer var, at
vi kunne f˚a et generelt indblik i køreskoleuddannelsen. Herunder hvilke gatekeepers der findes,
rettet med henblik p˚a undervisning og undervisningsmateriale, samt hvilke trafiksituationer
køreskoleeleverne traditionelt har svært ved.
Vi udførte vores Quick’n dirty undersøgelse med en køreskolelærer fra Søllerød Trafikskole
(ST), der ligger i Holte.
Resultatet af undersøgelsen gjorde, at vi kunne opdele vores m˚algruppe i tre undergrupper,
den primære, den sekundære og den tertiære. En dybere forklaring af m˚algrupperne er at finde
i afsnit 1.6. Desuden fik vi et indblik i hvilke trafiksituationer, der erfaringsmæssigt volder
køreskoleeleverne problemer i trafikken.
Vi ville ogs˚a have noget at vide om undervisningen, specielt hvordan den var struktureret.
Her fandt vi ud af, at der ikke er nogen fast struktur givet fra færdselsstyrelsen, men at der er et
givent pensum som dikterer hvilke emner der skal gennemg˚as. Dette pensum fremg˚ar af færd-
selsstyrelsens undervisningsplan for kategori B køretøjer (personbiler) fra 1995.[Rigspolitiet95]
I og med at emnerne er fastlagt bliver alle køreskoleelever introduceret til det samme grund-
materiale. Der er dog frit valg for hvilken rækkefølge køreskolen gennemg˚ar grundmaterialet, og
hvor mange teoriundervisningstimer det spredes ud over. De eneste krav er, at der minimum skal
gennemføres 26 teorilektioner a´ 45 min. og 24 kørelektioner a´ 45 min. Samt at undervisningen
skal foreg˚a i en periode over minimum 14 dage.
Hos ST er undervisningen fordelt s˚aledes, at der veksles mellem teori og praksis. N˚ar hver
teoriundervisningsgang er gennemført, skal eleven have en praktisk køretime. Det kan dog svinge
lidt mellem to teoritimer til e´n køretime og vice versa. Dette er specifikt for ST og kan alts˚a
svinge fra køreskole til køreskole.
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Resultatet af vores Quick’n dirty klargjorde ogs˚a, at undervisningsmateriale kan udarbejdes
af alle. Det er dog hovedsageligt kørelærere i samarbejde med Dansk Kørelærer Union og Politiet,
der st˚ar for læsematerialet. Der er ogs˚a fri mulighed for at producere Cd-rom’er. Fælles for de
forskellige undervisningsmaterialer er dog, at de skal godkendes af Trafikministeriet.
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B.2 Kvalitativt interview med den primære m˚algruppe
B.2.1 Interviewguide
Form˚alet med interviewet
Vi skal først forklare konceptet. Dernæst viser vi teoribilleder, via en hjemmeside. Derefter skal
vi vise de samme situationer i AW for at vise ideen med vores koncept. S˚a skal vi have feedback
fra respondenten om han synes konceptet er godt/d˚arligt. Vi skal ud over dette have feedback
omkring hvilke situationer vi skal have med, og hvad der kan gøre dem virkelighedstro.
Præsentation af produkt
Varighed: 5-10 minutter. Vi starter med at forklare m˚algruppen hvad produktet omhandler.
 Forklar koncept ideen.
 Forklar interview forløbet.
 Form˚alet med teorispørgsm˚al(web) og Active Worlds og sammenhængen mellem de to.
 Forklaer hvad vi ønsker at f˚a feedback p˚a. Nævn at protoypen er langt fra konceptideen.
 Forklaring af navigeringen i 3D-miljøet.
Produkttest
Varighed: Cirka 30 minutter.
 Forklar den eksisterende Cd-rom test. Vis hjemmesiden.
 Vis Active Worlds, og forklar relevans ved vores protoype
 N˚ar respondenterne har set prototypen skal de have lov til at prøve at navigere rundt i
AW.
Interviewguide til interview med den primære m˚algruppe
Varighed: Cirka 30 minutter
Interviewet vil foreg˚a som fokusgruppeinterview.
Produktet generelt
 Hvad var dit første indtryk af AW produktet?
 Hvordan syntes du AW produktet virkede i forhold til billederne(web)?
 Hvad fik du ud af at bruge AW produktet? (i forbindelse med teori)
 Mener du der er behov for s˚adan et produkt?
 Kunne du finde p˚a at benytte produktet i fremtiden?
 Ville du anbefale produktet til andre køreskoleelever?
 Kunne du leve dig ind i 3D miljøet og virkede omgivelserne troværdige?
 Føler du, at produktet kan relateres til den virkelige verden?
 Kunne du abstrahere fra farverne p˚a de tre valgmulighedsskilte?
 Hvorn˚ar skal det anvendes?
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 Har i set et lign. produkt?
Huskeliste:
 AW med henblik p˚a indlevelse.
 AW med henblik p˚a navigering (bilsimulering fx. rat, gearstang osv.).
Brugbarhed
 Virker produktet overskueligt og let at betjene?
 Kan du finde ud af at navigere rundt i 3D miljøet?
Ønsker
 Er der ting i produktet du savner?
 Har du nogen forslag til hvad der kan forbedres/ændres/tilføjes?
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B.2.2 Transkribering
Interviewer: ”du har s˚a været igennem alt teori?“
Sune: ” ja“
Interviewer: ”det ved jeg ikke, hvor langt er du n˚aet?“
Kasper: ” jeg er faktiske færdig med teori, ja alts˚a ikke færdig med teoriprøven“
Interviewer: ”n˚a ja vi skal lige ha jeres alder?“
Sune: ”23“
Kasper: ”29, næ jeg er sq 28, jeg har fødselsdag snart“
Interviewer: ” ja s˚a ville vi gerne høre hvad i synes om selve produktet, s˚adan i en helhed?“
Kasper: ”helheds opfattelse af produktet?“
Interviewer: ” ja“
Kasper: ” jeg synes egentlig det er meget godt, konceptet lader til at fungere. Det kunne være
sjovt at se det færdige produkt, med s˚adanne helt fin pudset og det hele, s˚a det virkelige ulti-
matum for en køreskole, som sagt i løbet af teoriskolen“
Interviewer: ”synes i det er bedre end, for eksempel det der diasshow vi viste jer, det andet i
s˚a med hjemmesiden?“
Sune: ” ja helt klart, “
Kasper: ” jeg tror ogs˚a det har meget bedre effekt, det føles meget bedre end det diasshow“
Sune: ”det jeg s˚adan først tænker over, der s˚adan er den fede effekt det er: at n˚ar man sidder
til teoriundervisningen her, s˚a f˚ar man tit af vide at det her er det i skal svare til teoriprøven
for det er teoretisk korrekt og det er lovmæssigt korrekt. Men i ved jo godt n˚ar man sidder
ude bag bilen i den virkelige verden s˚a vil i nok gøre noget andet. Det er lidt den der, som jeg
s˚adanne har opfattet med at g˚a her. Der er den teoretiske del og s˚a er der den praktiske del, og
det er tit at de ikke hænger sammen, øhh i forhold til hvad man skal gøre, hvordan man skal
reager, hvordan man skal forst˚a. S˚a dermed synes jeg det er en god mellemvej til at f˚a praktisk
og teori med i et.“
Interviewer: ”øh hvordan vil, hvordan vil i se det der med at det er et flere brugers system,
alts˚a at der er flere der, at det kun er faktiske personer der er inde i denne her lille by som er
med, vil man kunne drage nytte af det frem for hvis det var nogle computer baseret biler der
kørte rundt, tror i?“
Sune: ” jeg er jo ikke computertekniker“
Interviewer: ”nej, alts˚a men man kan sige at det bliver lidt mere uforudsigeligt, hvis det er
alts˚a almindelige mennesker, rigtige mennesker, der køre rundt, i stedet for det bare er en bil
som en computer har beslutte, at s˚a kører den der hen og s˚a kører den derhen?“
Sune: ”men jeg tænker, i for eksempel s˚adanne en situation hvor jeg kommer kørende, og der
er et sving i mørke, den sidste der jeg prøve, alts˚a hvis der s˚a ikke var en bruger p˚a linien som
kom kørende, s˚a vil der ikke ske noget kan man sige. S˚a n˚ar jeg f˚ar det spørgsm˚al, skal han
s˚a holde og vente eller kan han køre forbi min imens, hvordan har i tænkt det skulle fungere?
Bliver det s˚a bare med man skal holde og vente p˚a hinanden, eller s˚adan for at de kan arbejde
sammen.“
Interviewer: ”Det er ikke meningen i selve konceptet at de skal holde og vente. Det er fuld-
stændig individuelt hvordan folk reagere, det er ligesom i den virkelige verden, det er heller ikke
sikkert at der holder nogen, men der kan holde nogen, og s˚a kan der ske noget hvis det er.“
Sune: ” ja... jeg tror m˚aske at der vil opst˚a nogle situationer hvor man ikke f˚ar s˚a meget ud af
det, øhh hvor at hvis, ligesom her, at det er en computer der gør det, s˚a tror jeg man f˚ar mere
ud af det, s˚a er situationen klar s˚a man ikke sidder og undrer sig over, øhh kom der en eller
kom der ikke nogen.“
Interviewer: ” ja der skulle være rigtig mange p˚a før at der er mennesker i alle situationer.“
Sune: ” ja netop, før der kommer s˚adanne en sammenhæng I det.“
Kasper: ”det kan jo være at det alligevel ogs˚a giver et mere realistiske situations, hvad hedder
det, fornemmelse af hvad der egentlig sker. S˚a man netop f˚ar udlignet den der praktiske og
teoretiske del elementer“
Interviewer: ” ja netop“
Sune: ”men det afhænger ogs˚a af, hvorfor nogle spørgsm˚al man f˚ar til situationen kan man s˚a
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sige“
Kasper: ”man skal selvfølgelig have af vide det er forkert selv om der ikke kommer nogen“
Sune: ” ja det er jo det“
Interviewer: ” ja da er det jo s˚a, at kørelæreren skal st˚a og kigge en over skulderen, og s˚a g˚a
rundt og” , her da kunne m˚aske ha” , alts˚a ligesom“
(pause)
Sune: ” jeg synes det er et rigtig godt alternativ til teoriundervisning eller kørekortsundervis-
ning til trafikskolen“
Interviewer: ”det var helt sikkert noget I ville anvende?“
Sune: ” ja“
Kasper: ”som alternativ til det diasshow“
Interviewer: ”det er nok ikke som alternativ, vi ser det mere som et supplement til teorien,
fordi at...(afbrydes)“
Kasper: ” ja eller m˚aske en erstatning til nogen af de gamle typer der, kunne jeg godt tænke
mig det var, fordi at det er jo ogs˚a som undervisning form kan man sige ik“
Interviewer: ” ja“
Kasper: ”det har jo ikke ændret sig i 15˚ar, det er jo dødssygt “
Sune: ”s˚a synes jeg ogs˚a i skal videre udvikle sproget, fordi at ehhh, jeg har siddet meget med
de der CD-rom’er og øvet.“
Interviewer: ” ja“
Sune: ”og det er ligesom at lære en ny m˚ade at kommunikere p˚a, alts˚a fordi den m˚ade de stiller
spørgsm˚alene, det er s˚adan meget jaaa“
Kasper: ”det er som om man skal lære den m˚ade de, tænker og forst˚ar tingene p˚a som alligevel
ikke er virkelig“
Sune: ”fuldstændig ja“
Sune: ”s˚a skal man svare p˚a den m˚ade som de gerne vil høre, der bare er hundrede procent
forst˚aelig. S˚a det er lidt tricky i forvejen“
Interviewer: ”og det kommer man udenom i et 3D system“
Sune: ” ja nemlig, ja“
Interviewer: ”men synes I, I kan relatere fra 3D systemet og ud til den virkelige verden“
Sune: ”nej det synes jeg ikke, det ved jeg ikke“
Kasper: ”det meget afhængig af kvaliteten i produktet. Et eller andet sted s˚a vil der nok altid
være en god fornemmelse af man sidder og ser p˚a det her computerspils agtige noget, men
egentlig meget lærende om situationen“
Interviewer: ”i tror godt man kan drage erfaringer p˚a computeren og s˚a tage det med ud i
trafikken?“
Kasper: ”det tror jeg helt sikkert, alts˚a køreegenskaber kan man jo ikke“
Interviewer: ”nej“
Sune: ”men det ved jeg ikke, vil I have det ligesom vi s˚a det her, alts˚a der var der jo en masse
sm˚a veje indefor et lille omr˚ade, eller vil I have s˚adan med lange motorveje og vil i have med
sm˚a villaveje“
Interviewer: ”det kunne vi jo godt implementere i en videre, eller i et endeligt produkt. S˚adan
som det er nu er det ikke m˚alet og bygge en stor by, der er det mere mindre veje. Hvis det var
den endelige s˚a skulle der være motorveje og almindelige veje, s˚a man fik et bredt billede“
Sune: ”all around ik.“
Interviewer: ” ja. Men alts˚a s˚adanne som vi har udviklet, da har det været med henblik p˚a
de her trafiksituationer som folk er faringsmæssigt har problemer med, s˚asom rundkørsler, med
mange vejbaner, og højrevigepligt og ventresving i lyskryds og s˚adanne noget. Det fik vi af, vi
snakkede med Asim og det var hans erfaring at det var det køreskoleelever havde svært ved“
(pause)
Sune: ”men alts˚a I ved jo ogs˚a hvor meget I har glemt af teorien siden I tog kørekort.“
Interviewer: ” ja“
Sune: ”det er jo bare praksis og praksis man anvender“
Interviewer: ”vi har prøvet nogen af de der teori prøver p˚a CD-rom’erne og“
23. maj 2005 Kommunikation | RUC 48
Kapitel B.2
Sune: ”og dumpet stort“
Interviewer: ”dumpet stort ja.“
Sune: ”det er jo s˚adan det er“
(pause)
Interviewer: ”der var ogs˚a de der trafiksituationer hvor i skulle vælge, der var de der a, b, og
c, s˚a lod i vel godt mærke til de var rød, gul og grøn ligesom normal lyssignaler“
Sune: ”n˚a˚a, ja“
Interviewer: ”følt i jer draget til at klikke p˚a den grønne.“
Sune: ”nææ“
Interviewer: ”det er ogs˚a vores overbevisning at man skal kunne abstrahere fra det.“
Sune: ” ja, men i stedet for som du viste, at spørgsm˚alene kommer op herude s˚a tror jeg det
er federe at de kommer, alts˚a som du har en hel skærm ligesom et computerspil, s˚a kommer
spørgsm˚alene op p˚a skærmen s˚a man ikke skal sidde og kigge frem og tilbage“
Kasper: ”eller bare nedenunder“
Sune: ” jaaa (lidt tøven)“
Kasper: ”i vert fald s˚a man ikke har den der (h˚andtegn viser skiftende fokus mellem to vin-
duer)“
Sune: ”s˚a der bliver mere objektiv handling“
Interviewer: ” ja det er jo klart fordi at hvis man ogs˚a skal indleve sig, alts˚a indleve sig i
det her 3D miljø. S˚a er det m˚aske ikke s˚a relevant at sidde og kigge p˚a et spørgsm˚als, øhh
spørgsm˚alsopstilling“
Kasper: ”nej“
Sune: ”mmm“
Interviewer: ”man kunne ogs˚a vælge at f˚a det læst højt eller et eller andet“
Sune: ” ja det kunne man, s˚a bør, s˚a varier med forskellige oplæsere. Man f˚ar spat af at høre
p˚a den samme hele tiden“
Interviewer: ”øhm, hvis nu at det var lavet som det her vejsystem og jeres styre redskaber det
var et rat og gearstang og speeder og blinklys og s˚adanne noget. Tror i s˚a at jeres indlevelse vil
blive, hvordan tror i indlevelsen vil blive i forhold til at sidde med piletaster og mus“
Sune: ”skulle man betjene gearstang og det hele?“
Interviewer: ” ja“
Sune: ”det ville forvire lidt, tror jeg“
Interviewer: ”det ville det“
Sune: ”fordi at, ogs˚a n˚ar man sidder bag bilen, s˚a er det man lærer jo at det bare skal sidde i
ens bevægelser, s˚a det kun er ens øjne der bestemmer hvad det er hjernen skal tage stilling til.
S˚a det tror jeg vil forvirre for meget“
Interviewer: ”hvis det var holdt til et rat, ville det s˚a være, ville det være overflødigt?“
Sune: ”nej det ville være fedt, hvis du s˚a havde et rat at holde i, ligesom man kan købe til
pc’ere“
Interviewer: ” ja“
Sune: ”s˚a ville det være fedt, ogs˚a med gearstang tror jeg.“
Interviewer: ”okay“
Sune: ”men hvis man skal sidde med tastatur skifte gear.“
Interviewer: ”n˚a˚a nej“
Sune: ”det var det du mente“
Interviewer: ” ja, det var det jeg mente. Ment som et rat man havde“
Sune: ”s˚a man havde et lille kit“
Interviewer: ” ja“
Sune: ”det tror jeg kunne være sjovt“
Interviewer: ” ja“
Kasper: ” jeg tror det vil blive, jeg tror stadig man vil have den der simulator agtige fornem-
melse.“
Interviewer: ” jo“
Kasper: ” jeg tror ikke det vil give nogen realistisk fornemmelse, ligesom n˚ar man spiller com-
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puterspil med det hele ikke, s˚a er det faktiske sværere end uden. Her der skal alligevel overføres
et eller andet, visuelt forholde sig til. Flere sanser du har til r˚adighed, et større billede er der
ogs˚a” , synsfeltet er anderledes end lige en skærm, s˚a jeg tror det vil være sværere end det
egentlig er i virkeligheden“
Interviewer: ” ja man kan jo heller ikke, hvad hedder det, orientere sig over skuldern“
Kasper: ”det er jo det ikke. Alts˚a det bliver ikke s˚adanne rigtig“
Interviewer: ”nej“
Sune: ”s˚a skulle I udvikle sidespejle til computerskærme“
Kasper: ”det vil faktiske være røv godt“
Interviewer: ” ja (griner)“
Kasper: ”s˚a kan man m˚aske tage kørekort bare ved at bruge computeren“
Interviewer: ” ja, ja men da opst˚ar ogs˚a problem med det er en computer og ikke virkelighe-
den, alts˚a det der med, hvis man sidder med rattet man kan stadigvæk ikke orientere sig over
højre, venstre skulderen “
Kasper: ”det ville være en fed ting, alts˚a ogs˚a hvis du nu havde et lækkert program og s˚adanne
noget. Men jeg tror ikke det ville give nogen færdigheder, eller realistiske bevægelser“
Interviewer: ”det kan ogs˚a være man prøver at bevæge sig for at f˚a kørselserfaring i stedet for
teori“
Sune: ” jeg tror, det der ogs˚a er fedt i det, er at man selv kan variere, hvor n˚ar jeg har siddet
med de der CD-rom’er der s˚a er der m˚aske ni forskellige prøver og tager dem en efter en. Og
n˚ar man har gjort det mange gange, s˚a bliver man, alts˚a n˚ar man ser billedet s˚a kan man huske
hvad for et svar du skal tage, for man gider ikke sidde og vente p˚a at det bliver læst op, det
bliver s˚adan en vane ting, s˚adan en vanedannelse. Hvorimod n˚ar man kommer til teoriprøven
s˚a er det nogle helt andre billeder, s˚a bliver man pis forvirret“
Kasper: ”s˚a skal man lige pludselig til at tænke med hovedet“
Sune: ”nemlig“
Interviewer: ”det er jo ogs˚a det vi vil opn˚a med et flere brugers system, hvor hvis det bare var
computeren der kørte de samme biler igen og igen, s˚a vil der være en hvis form for genkendelse.“
Sune: ”det tror jeg er en fed variation, hvis alts˚a ikke det sker“
(pause)
Interviewer: ” ja vi har allerede nævnt at vi mente systemet skal anvendes efter teoriundervis-
ningen, men har i nogen ide om hvor i mener. Om det skal anvendes der eller om det skulle
være n˚ar man kom hjem“
Sune: ”alts˚a det der lidt er konceptet ved denne her skole, det er man f˚ar det overst˚aet hurtigst
muligt, alts˚a i teorien kunne man tage et kørekort p˚a en m˚aned her.“
Kasper: ”hvis resten af systemet kunne følge med“
Sune: ”det er netop det, der er vente lister hos politiet og s˚adanne noget. Men jeg har da
hørt fra andre der tager kørekort hos private hvor man m˚aske sidder tre elever og man virkelig
kommer i dybden med tingene, der tror jeg det ville være en fed ting. Men i det her forum der
tror jeg ikke det fungere ordentligt, mange venter sq bare p˚a det er slut, de sidder og falder lidt
i søvn. Fordi det er sent p˚a aftenen, s˚a vil folk bare gerne hjem. S˚a ja det ved jeg sq ikke. “
Kasper: ” ja det kan jo godt være, som du ogs˚a var inde p˚a, det kunne nok fungere som sup-
plement her“
Interviewer: ”s˚a kunne man bruge det der hjemme, men der vil problemet s˚a opst˚a, at der er
m˚aske ikke s˚a mange brugere p˚a“
Sune: ” ja eller der er da ogs˚a mange der tager kørekort, s˚adanne to venner tager kort sammen,
s˚a kan man støtte sig lidt op af hinanden. S˚a kunne man jo m˚aske ha det (system) sammen,
i stedet, n˚ar der er fyldt op her s˚a er der over 30 mennesker, og alle sammen nogen man ikke
kender og s˚a skal man over alt det her nervøsitet generthed, og a˚bne sig selv op for andre men-
nesker. Det tror jeg da alle er interesseret i.“
Interviewer: ”der er en vis form for anonymitet, ved og sidde bag en computerskærm i stedet
for at sidde og snakke sammen, s˚a interagerer man inde i computeren nærmest. Der f˚ar man en
helt anden personlighed har vi læst“
Interviewer: ”vil i mene der overhovedet er behov for det her system.“
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Kasper: ”alts˚a systemet skriger efter nye produkter“
Interviewer: ”nu kan man sige i har været vant til lidt mere traditionelle diasbilleder som har
eksisteret meget længe, øhh det m˚a være ved at være p˚a tide man stiller spørgsm˚alstegn ved
om der ikke er brug for noget nyt. S˚a tænkt vi at det her m˚aske var en løsning, men skulle det
s˚a g˚a ind og erstat, det ville s˚a kræve en undersøgelse. Men alts˚a tror i at, nu har i jo begge to
været igennem teoriundervisning eller du har i hvert fald været igennem teoriundervisningen,
tror i virkelig der er behov for det produkt her?“
Sune: ”helt klart, det synes jeg der vil være. Jeg synes ogs˚a jeg har tænkt meget imens jeg har
g˚aet her, at det er virkelig old school agtigt, at sidde med de billeder der, i forhold til hvad der
ellers sker af udvikling i forskellige sammenhæng. S˚a p˚a den m˚ade synes jeg at det er fedt, da i
viste ideen troede jeg i mente det skulle være s˚adanne et online spile, som man virkelig kunne
logge sig ind p˚a det. S˚a p˚a den m˚ade kunne sidde og spille imod 100 mennesker hvis det var en
kæmpe by, det var det jeg s˚a for mig da i fortalte om det.“
Interviewer: ”men s˚a er der nok nogen der misbruger det“
Sune: ” ja nemlig s˚a skulle man m˚aske have et eller andet password fra sin skole af, eller et
andet what ever. S˚a tror jeg det vil være guld.“
Kasper: ”hvis det var s˚a realistiske og man brugte det, og de ting man lavede kom i ens log,
s˚ae s˚a tror jeg sq godt det kan blive meget stor komplekst p˚a den m˚ade at du ogs˚a kan bruge
det til undervisning. Og s˚a m˚aske begrænse til sm˚a afdelinger s˚a I ikke behøver at g˚a ud og lave
helt nye store a˚bne vejsystemer“
Sune: ” jeg tror ogs˚a det er fedt fordi at det oplyser meget mere m˚aske, for det er tit man sidder
til undervisningen, synes jeg, os fordi det er et lynhold vi g˚ar p˚a, s˚a det g˚ar meget stærkt: s˚adan
er det bare, s˚adan er det teoretisk og s˚adan er det praktisk. Hvor jeg synes at der skal lægges
noget mere vægt p˚a, s˚adanne her bliver du nød til at gøre, for ellers sl˚ar du mennesker ihjel.
N˚ar du f˚ar det her kort, s˚a er man sq til fare for en hel masse andre mennesker. Og jeg synes
sq det handler mere om liv og død end det handler om at kunne besvare eller best˚a teoriprøven
første gang. “
Interviewer: ” ja“
Sune: ”og det synes jeg der har været for lidt vægt p˚a.“
Interviewer: ”bliver der vist billeder af , s˚adanne her, det her var sket hvis du var kørt lige
ud. Konsekvensbilleder det bliver der ikke vist vel?“
Sune: ”nej slet ikke, det er ogs˚a bare mere at der bliver lagt mere fokus p˚a at du gør det her for
din egen skyld, i stedet for bare lige at fatte det for at kunne f˚a kortet. Jeg hader spritbilister
og alle de andre der ikke kan finde ud af det“
Interviewer: ”det er ogs˚a lidt det vi har prøvet og, øhm, det er det der har været form˚alet
med det her, at man kan skabe noget, m˚aske noget tankevirksomhed hos de kommende bilister,
alts˚a i de her situationer: det kan godt være jeg ikke, faktisk skal køre 120 her hvor jeg m˚a køre
50, der kom faktiske lige en bil ud fra denne her sidevej eller et eller andet.“
Sune: ” ja“
Interviewer: ”prøve og lave betænksomme bilister“
Sune: ”ansvarsfulde“
Interviewer: ” ja ansvarsfulde“
Kasper: ”s˚a tror jeg ogs˚a det er godt man kan se konsekvenskerne af sine ting“
Sune: ” ja.“
Sune: ” De eneste facts der m˚aske har været, det s˚adanne noget med, i den her situation der
er mange der laver fejl, eller der er s˚a mange ud af s˚a mange under tyve a˚r, eller et eller andet.
Det er jo bare s˚adanne nogle facts ligesom alt mulig andet“
(pause)
Interviewer: ”det er aldrig noget i har set før, s˚adanne et system?“
Sune: ”nej“
Kasper: ”nej. Jeg tog kørekort for ti a˚r siden, da synes jeg egentlig det ligner det samme nu
jo. Jeg tænker os p˚a ting, alts˚a det kan simpelthen ikke være rigtigt” det er s˚a gammeldags det
her. Er der ikke nogen der laver noget nyt, ik.“
Kasper: ”Ogs˚a lidt, kørekort er noget alle skal igennem p˚a en m˚ade, ik, alts˚a en eller anden
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interesse i at udvikle nogle nye produkter“
Interviewer: ”det burde der faktiske være“
Kasper: ”hvor finder ud ellers noget hvor folk bare s˚adan lige hiver fem eller seks tusind op af
lommen, bare s˚adanne lige.“
Interviewer: ” ja det er underligt, fordi der er jo s˚a mange computerspil p˚a gaden der handler
om biler, ik.“
Kasper: ” jeg troede faktiske de der CD-rom’er i dag, det var s˚adanne noget mere eller mindre
interaktive hvor du har de der enkelte situationer: klik dig rundt omkring billedmæssigt, ændre
til ny synsvinkel og alt s˚adanne noget. Alts˚a s˚a jeg troede efterh˚anden de var blevet bedre, eller
jeg ved ikke hvorfor jeg troede det, men det var de i hvert fald ikke “
(pause)
Interviewer: ” ja s˚a har vi lige et par spørgsm˚al om brugbarheden, ved systemet, virker sys-
temet overskueligt, let at betjene. Det kræver selvfølgelig lige at der er nogen der forklarer
hurtigt hvad man skal gøre“
Kasper: ” jeg tror man kan finde ud af det rimelig hurtigt“
Interviewer: ”især hvis der er et rat“
Sune: ”men jeg synes ogs˚a, som vi snakkede om før, at hvis man skal køre ind over fortovet
eller man bare lige krydser hen over søen, eller hvad man nu sagtens kunne gøre der, s˚a skulle
man ogs˚a f˚a en fejl ud af det eller f˚a et rødt kryds, s˚a har man ikke best˚aet, fordi man kører p˚a
fortovet. S˚a p˚a den her m˚ade synes jeg ogs˚a I skal opdele den her vej eller lille by, man skal sq
køre rigtigt, hvis man ikke gør det s˚a skal man ogs˚a høre for det, selv om man ikke er kommet
til opgaven endnu.“
Interviewer: ” ja, ogs˚a der skal man køre betænksomt og efter færdselsreglerne“
Sune: ” ja“
Kasper: ”mmm (ja)“
Interviewer: ”er der andre ting ud over det der?“
Sune: ”s˚a skulle det lige være synsvinkel, at man kan ændre den ligesom i normalt bilspil, det
tror jeg ville være meget godt“
Interviewer: ”yes, har vi mere, ja det har vi“
Interviewer: ”er der noget s˚adanne savner, noget i godt kunne tænke jer som var med i det
endelige produkt“
Sune: ”lyd musik et eller andet, der gør oplevelsen lidt større“
Kasper: ”alle sm˚a ting, alts˚a at det er uensartede vejbaner, alts˚a nogle ting der ligesom kunne
gore det mere realistike“
Interviewer: ”alts˚a noget troværdigt I det?“
Sune: ” ja“
Kasper: ”det er jo masse sm˚a detaljer I virkeligheden“
Interviewer: ”hvordan fungerede det med himmelen og træerne og s˚adanne, gav det noget
ekstra end hvis det bare havde været helt s˚adanne fladt“
Sune: ” ja men det gjorde det helt sikkert, det fungerede godt med regnen og det, men det er
som sagt ogs˚a en prototype i kan jo gøre det meget bedre.“
Interviewer: ” ja (grinen)“
Kasper: ”grund elementerne i det synes jeg var okay“
Sune: ” ja helt sikkert“
Interviewer: ”s˚a vil vi lige høre jer om der var nogen trafiksituationer, I især godt kunne tænke
jer der var med i systemet?“
Kasper: ”alts˚a jeg synes stansning og parkering, det er ganske morsomt. Jeg synes det var s˚a-
danne med stansning og parkering, hver gang at der var en anden situation med et eller andet“
Sune: ”s˚a skulle det m˚aske være, at tage to situationer og sætte dem sammen i en, s˚a man i
virkeligheden skulle svare rigtigt p˚a to ting“
Kasper: ” ja s˚a ligesom der er tillægs ting“
Sune: ” ja nemlig“
Kasper: ”det vil faktiske ogs˚a være rigtig godt for det er der jo altid. De er nød til faktiske at
begrænse, n˚ar de tager et billede s˚a begrænser de det ned til nogle enkelte hvor i det virkelige
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skal give mange flere svar.“
Sune: ”det er ogs˚a det igen med hvilket sprog er det, det foreg˚ar i og hvad er det de vil høre
og s˚adanne noget der, ik. S˚a hvis man ligesom lavede en situation hvor der var flere ting man
skulle tage stilling til p˚a engang, s˚a tror jeg det vil blive godt“
Interviewer: ” ja“
Kasper: ”hvor man ikke nærmest, bare skal snakke hen imod“
Interviewer: ”det er jo ogs˚a relevant i virkeligheden, at der faktisk sker flere ting end lige den
her ene som man skal lære “
Interviewer: ”det var s˚adanne set det, men tusind tak for hjælpen“
Kasper: ”og held og lykke med det“
Sune: ” ja. Det er en fed ide´.“
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Bilag C
Hjemmeside med diasbilleder
Figur C.1: Første diasbillede: Overhaling
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Figur C.2: Andet diasbillede: Rundkørsel
Figur C.3: Tredje diasbillede: Højre vigepligt
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Figur C.4: Fjerde diasbillede: Venstresving i vejkryds
Figur C.5: Femte diasbillede: Sammenfletning
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Figur C.6: Sjette diasbillede: Højresving i vejkryds
Figur C.7: Syvende diasbillede: Igangsætning
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Figur C.8: Ottende diasbillede: Vognbaneskift
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Bilag D
Active Worlds Screen Dumps
D.1 Ground Zero
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Kapitel D.2
D.2 Igangsætning
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Kapitel D.3
D.3 Overhaling
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Kapitel D.4
D.4 Højresving
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Kapitel D.5
D.5 Kørsel i mørke
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Bilag E
Trafikscenarier
E.1 Vognbaneskift
Situation
Man kommer kørende p˚a en to sporet motortrafikvej med 80km/t. Forude indsnævrer vejen til
en ensporet vej, ved vognbaneskift.
Tre valgmuligheder:
1. Vent med at skifte vognbane til der er fri bane, vognbaneskift signaleres med blink.
2. Signaler med blink og skift vejbane med det samme.
3. Accelerer op og skift vejbane.
Situationerne der vil opst˚a efter valg af disse tre muligheder for vognbaneskift:
N˚ar man skifter placering fra en vognbane til en anden, kan manøvren virke overraskende for
dine medtrafikanter, der forventer at du skal holder din vognbane. Nedenst˚aende figur E.1
illustrere udgangssituation og bilen med kryds er i fokus.
Figur E.1: Viser udgangssituationen
Før man skifter vognbane, skal man orientere sig grundigt til siden og bagud, b˚ade ved at se
i spejlene og ved at dreje hovedet og kigge over skulderen for at kontrollere de blinke vinkler.
Situationen for valg mulighed 1. se figur E.2.
Vogn baneskift skal ske uden fare eller unødig ulempe for andre trafikanter. Det er derfor
vigtigt, at man ikke fejlbedømmer de bagfra kommendes hastighed eller afstanden til dem. Hvis
ikke s˚a kan bilen der forsøger at skifte kørebane vil støde samme med bilen p˚a modsatte vejbane.
Situationen for valgmulighed to se figur E.3.
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Figur E.2: Viser korrekt vognbaneskift
Figur E.3: Viser sammenstød
Man skal tilstræbe at ens vognbaneskift ikke tvinger bagfra kommende til at nedsætte
hastigheden. Situationen for valgmulighed tre, hvilket illustreres af figur E.4.
Figur E.4: Viser sammenstød
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E.2 Sammenfletning
Generelt:
Dette storyboard handler om kørsel p˚a motorvej. Eleven skal foretage en række valg i forbindelse
med hastigheder, vognbaneskift samt situationer hvor andre bilister indg˚ar.
Udgangssituation:
Man kommer kørende, med hastigheden 110km/t, p˚a en motorvej, hvor den tilladte maksimal
hastighed er 110km/t. Lidt fremme befinder sig en tilkørselsbane, hvor en bil er ved at tilpasse
sin hastighed til motorvejskørsel.
Figur E.5: Viser udgangssituationen
De 3 valgmuligheder:
1. Fortsætte med uændret hastighed.
2. Skifte til venstre vejbane med det samme.
3. Sænker hastigheden, s˚a bilisten p˚a tilkørselsbanen f˚ar plads til at komme ud p˚a motorve-
jen.
Uddybelse af punkt 1:
I denne situation vælger bilisten at forblive i hans vognbane ved hastigheden 110km/t. Bilisten
ligger i det højre spor, og der er overhalende bilister i det venstre. Længere fremme ser bilisten
en anden bil p˚a tilkørselsbanen, med en hastighed under 100km/t.
Vælger eleven denne situation i Active Worlds, vil bilisten i højre spor, kollidere med bilisten
p˚a tilkørselsbanen. Dette ville vi illustrere vha. en animation. Vi definerer en hastighed for den
bils objekt(den i højrevognbane) til at være højere end bilistens i tilkørselsbanen. Herved ville de
to biler ramme ind i hinanden. Derudover ville det være naturligt for bilisten i tilkørselsbanen,
at bruge hornet. Her vælger vi at afspille en lydfil.
Denne situation viser, hvor vigtigt det er at være opmærksom p˚a andre bilisters hastigheder
p˚a motorvejen, og dette tilfælde, tilpasse sin egen hastighed til deres. Det ville være uforsvarligt
og ulovligt at forsøge at forøge hastigheden i dette tilfælde, i h˚ab om at passere bilen p˚a
tilkørselsbanen. Derfor er det eneste rigtige, at lade ham flette ind for an bilisten i det højre
spor.
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Figur E.6: Fortsætte med uændret hastighed
Uddybelse af punkt 2:
I denne situation, vælger bilisten i det højre spor at foretage et vognbaneskift, s˚a der bliver
plads til, at bilisten i tilkørselsbanen kan placere sig i højre vognbane.
Vælger eleven denne valgmulighed, vil han se at bilisten, der skifter vognbane, vil kollidere
med en anden bilist i venstre vognbane. Dette skyldes at bilistens hastighed i venstre vognbane
er noget højere. Det ville være naturligt for bilisten i venstre vognbane at hornet, for at undg˚a
en ulykke.
Det er vigtigt, at bilister p˚a motorveje at meget opmærksomme, og har orienteret sig, inden
der foretages et vognbaneskift. I tilfælde af der ligger en motorcykel, kan det være svært at se
ham i sidespejlet. Derfor bør bilisten altid orientere sig i den blindevinkel og ud af sideruden.
Figur E.7: Skifte til venstre vejbane med det samme
Uddybelse af punkt 3:
I den sidste situation f˚ar bilisten p˚a tilkørselsbanen lov til at flette ind. Bilisten i den højrevogn-
bane, bør derfor sænke sin hastighed, s˚a dette bliver muligt. Dette er det korrekte valg, ud af
de tre.
Vælger eleven denne situation i Active Worlds, vil han se i animationen, at bilisten i
tilkørselsbanen stille og roligt glider ind p˚a motorvejen. For at dette kan lade sig gøre i Ac-
tive Worlds, vil vi definere en højere hastighed p˚a det ene bilobjekt.
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Figur E.8: Sænker hastigheden, s˚a bilisten p˚a tilkørselsbanen f˚ar plads til at komme ud p˚a
motorvejen
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E.3 Kørsel bag andre
Generelt:
Dette scenarie handler om, hvordan bilisten skal placere sig i forhold til den forankørende.
Eleven præsenteres for 3 valgmuligheder, hvor kun den ene er korrekt. I Active Worlds ville vi
(i tilfælde af det senere skulle implementeres) illustrere resultatet af den valgte situation. De 3
valgmuligheder og AW situationer findes i kommunikationsplanen.
Udgangssituation:
Man kommer kørende p˚a en motortrafikvej, hvor det ikke er tilladt at overhale. Længere fremme
er en bilist, som kører langsomt.
Figur E.9: Viser udgangssituationen
Der er nu tre muligheder for at fortsætte:
1. Du placerer dig tæt p˚a den forankørende i h˚ab om, han sætter farten op.
2. Du sænker farten og holder afstand til den forankørende.
3. Du giver signal med horn og lygter.
Uddybelse af punkt 1:
I denne situation har bilisten lagt sig for tæt p˚a den forankørende. Vælger brugeren denne
valgmulighed ville han se konsekvensen af hans handling. I dette tilfælde, passerer en hjort
over vejen, den forankørende er tvunget til at bremse h˚ardt op. Fordi vi har en afstand p˚a
under 2sek. Kolliderer vi med forankørende. Bilisten har alts˚a ikke overholdt den p˚akrævet
sikkerheds afstand, som skal være mere end 2 sek. Denne situation skal gøre eleven opmærksom
p˚a afstanden til forankørende, sin egen hastighed samt andre bilisters hastighed. Desuden bør
han være opmærksom p˚a skilte p˚a vejen, der giver udtryk for vejens omgivelser.
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Figur E.10: Du placerer dig tæt p˚a den forankørende i h˚ab om, han sætter farten op
Uddybelse af punkt 2:
I denne situation sænkes farten, s˚a en afstand p˚a mere end 2 sek overholdes. Dette er den
korrekte situation af de 3.
Vælger eleven denne valgmulighed i AW vil en lyd blive afspillet, eller en tekst vil dukke
frem, der fortæller har eleven har valgt rigtigt.
Figur E.11: Du sænker farten og holder afstand til den forankørende
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Uddybelse af punkt 3:
Her signalerer den bagudkørende med hornet, for at gøre den forankørende opmærksom op, at
han kører for langsomt.
Vælger eleven denne situation i AW, vil hornet lyde, hvorefter den forankørende mister
kontrollen over køretøjet pga. distraktion, og kører galt. Hornet vil være en lydfil der afspillet.
I denne situation, bliver eleven gjort opmærksom p˚a, at man absolut ikke skal benytte hornet
i denne situation, da det kan for˚arsage en ulykke. Den bagvedkørende m˚a være mere t˚almodig
og sænke farten.
Figur E.12: Du giver signal med horn og lygter
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E.4 Rundkørsel
Generelt:
N˚ar man kører i en rundkørsel, er det ikke situationen, at være i rundkørslen, der er det vigtigste.
Det er placeringen af bilen inden man kører ind i rundkørslen. Hvis placeringen ikke er korrekt,
kan der opst˚a nogle ubehagelige situationer, med unødige vognbaneskift som kan resultere i
sammenstød.
Udgangssituation:
Man kommer kørende op til en rundkørsel (i den røde bil), og skal ud af 2. vej. Dvs. at du skal
lige ud.
Figur E.13: Viser udgangssituationen
Der er nu tre muligheder for at fortsætte:
1. Jeg fortsætter i samme vejbane, og laver to vognbaneskift, n˚ar jeg er inde i rundkørslen.
2. Jeg skifter til midterste vejbane, og laver et enkelt vognbaneskift, n˚ar jeg er inde i rund-
kørslen.
3. Jeg skifter til den inderste vognbane, og følger rundkørslen rundt, indtil jeg skal ud igen.
Uddybelse af punkt 1:
Bilen vil kollidere med den anden bil, der allerede var i den midterste vejbane. Dette sker fordi
du foretager et unødvendigt vognbaneskift i rundkørslen.
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Figur E.14: Jeg fortsætter i samme vejbane, og laver to vognbaneskift, n˚ar jeg er inde i rund-
kørslen
Uddybelse af punkt 2:
Bilen kører gennem rundkørslen uden problemer.
Figur E.15: Jeg skifter til midterste vejbane, og laver et enkelt vognbaneskift, n˚ar jeg er inde i
rundkørslen
73 Kommunikation | RUC 23. maj 2005
Kapitel E.4
Uddybelse af punkt 3:
Bilen kolliderer med den bil der kommer ind i rundkørslen fra 1. vej.
Figur E.16: Jeg skifter til den inderste vognbane, og følger rundkørslen rundt, indtil jeg skal ud
igen
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Bilag F
Arbejdsplan
F.1 Detaljeret arbejdsplan
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Figur F.1: Første del af arbejdsplanen
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Figur F.2: Anden del af arbjedsplanen
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